LAW 
RO 


t 
A+ 


"dá 


e 7. 


mg Y | dl did Piá 


as 


E To à IVO 


GSI ASI EN 


NSESUVAV ADA 


Módulo Básico 
O jogo onde você é o Herói! 
Conceitos Básicos 
A Ficha de Personagem 
Criação de Personagem 
- Tabela de Graduações 
- Tipos de Campanha 
Raças 
Classes 
Habilidades Especiais 
Fraquezas 
Atributos 
- Tabela de Peso Carregado 
Perícias 
Equipamentos 
- Tabela de Armas de Combate Próximo 
- Tabela de Armas de Distância 
- Tabela de Armas de Togo 
- “Tabela de Armaduras e Escudos 
- Tabela de Bebidas Alcoólicas 
- Tabela de Canhões 
- Tabela de Materiais Especiais 
- Tabela de Custo de Qualidade Aprimorada 
- Tabela de Custo de Tamanho Diferenciado 
- Tabela de Conversão de Dano por Tamanho 
Lista de Equipamentos Básicos 
- Tabelas de Valores de Jóias 
Veiculos 
- Tabela de Veículos, Barcos c Dirigiveis 
Familiares 
Magias e Rituais 
Lista de Rituais 
«1º Círculo 
- 2º Círculo 
- 3º Circulo 
- 4º Círculo 
- 5º Circulo 
- 6º Circulo 
Psiônicos 
- 1º Círculo 
- 2º Círculo 
- 5º Circulo 
- 4º Círculo 
- 5º Circulo 
- 6º Círculo 
Panteão 
Calendários 
Regras e Testes 
O Multiverso 
Outras Publicações 
Fichas 


Ha 
tm 
E 


enah ph Ema 
emo AI 
RR] 


po 
E] 
rs 


Et 


a 


INtROOUÇÃO 


Bem vindo ao Mundo da Imaginação. 

O RPG é um Jogo de contar histórias, no qual você e seus 
amigos viverão grandes aventuras representando papéis de He- 
tóis de um Mundo cheio de emoções € tesouros perdidos. 

O RPG surgu em 1974 como uma mistura de teatro com 
jogos de tabuleiro e rapidamente foi adotado por professores e 
pais como uma ferramenta de ensino muito importante, pois 
desenvolve a imaginação e o convívio social de seus participan- 
tes. Hoje em dia é adotado em muitas escolas como ferramenta 
paradidática e jogado por milhares de pessoas em todo o mundo. 

No RPG, os participantes escrevem uma história em con- 
junto, cada um colaborando para torhar a experiência mais agra- 
dável e interativa, representando Personagens e narradores. 


O QuE É RPGQUEStH? 


RPGQuest é um jogo de Fantasia que se passa em um 
universo fantástico chamado Multiverso, uma região do imun- 
do dos sonhos onde a imaginação é o limite. 

Nossos heróis e heroínas são aventureiros que servem aos 
nobres imperadores, reis, rainhas e magos bondosos das vilas e 
cidades fantásticas de Arcádia, resolvendo qualquer problema 
que ameaçar as cidades do Multiverso. 

Nossos heróis viajarão pelo continente, enfrentando mons- 
tros e recolhendo preciosos tesonros e recompensas. Poderão 
comprar torres, castelos, batcos e, quem sabe, um dia, não se 
tornarão reis de seu próprio domínio? 

De homens-escorpiões samurais a elfos pistoleiros, de Nezumi 
(homens-ratos) piratas a anões telepatas, de minotauros ocultistas 
a construtos alquimistas, de um gladiador orc a um meio-gigante 
prestidigitador, de barcos voadores a artefatos mágicos, da cabe- 
ca da medusa até a armadura dc Aquiles, de cidades voadoras até 
as profundezas de castelos submersos, de cidades perdidas a 
metrópoles vitorianas... TUDO o que sua imaginação conseguir 
conceber pode ser encontrado no Multiverso. 

Sc você já possui algum volume da série RPGQuest, pode- 
rá inclusive misturar todos os Personagens deste livro com os 
heróis e monstros dos outros livros, ampliando ainda mais as 
possibilidades de aventura. 


O QuE Faz 9E RPGQUESt UM jogo airERENtE? 


Os RPGs (Rod Playing Games ou Jogos de Interpretação) são 
jogos feitos para desenvolver a imaginação e a criatividade de 
seus participantes. RPGQuest é a mistura de um jogo de tabu- 
leiro com um jogo de RPG, que serve como porta de entrada 
para este sensacional hobby. | 

A mecânica de jogo do RPGQuest facilita é incentiva os 
Jogadores a criarem e desenvolverem suas próprias idéias, 20 
invés de utilizarem o livro como “Regras Imntávei?”. As descri- 
ções de regras, magias, rituais, monstros e raças são curtas € 
objetivas, deixando propositadamente uma margem para que o 
Mestre e os Jogadores possam adicionar elementos exclusivos de 
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O Jogo oroõE vocÊ É o HERÓI! 


seus próprios mundos de jogo e adaptarem o RPG às suasneces- 
sidades específicas da Campanha de cada um. 

Por exemplo, quando descrevemos uma raça, colocaremos 
neste livro apenas o essencial que costuima ser o padrão para 
aquela raça no Multiverso, mas CADA Mestre deve trabalhar em 
conjunto com os autores deste livro para ajustar as raças que 
deseja de acordo com suas necessidades O mesmo ocorre com as 
Classes e Habilidades. 


Imagine que o Mestre tenha decidido que no seu mundo de jogo 
existirão / subraças de anões, cada uma ligada a um tom de pele cuja 
tonalidade está associada a alouma das cores do arco-íris. Então 
meste Bolão de campanha, existirão anões de pele avermelhada (os 
mais selvagens), laranja (o tom de pele caucasiano), amarelo (anões 
com iraços orientais), esverdeado (anões que vivem nas florestas... ), 
axuiado (anões que vivem no gelo), amil (os anões que vivem debaixo 
aa terra) e violeta (os anões que lidam com magias). 


As regras básicas para a raça “anão” podem ser encontradas 
neste livro, mas convidamos SEMPRE, o Mestre a se aprofunciar 
c detalhar estas raças de acordo com o seu mundo particular. 

Nós, da Daemon Editora, sempre acreditamos que a me- 
lhor e mais divertida característica do RPG é desenvolver a 
imaginação e a capacidade de visualização mental de nossos lei- 
tores. Por isto, escolhemos esta abordagem pata trabalhar neste 
que é de longe o mais completo e organizado Módulo Básico da 
história do RPG. E dentro desta premissa, ainda expandimos 
nossas regras de modo que você seja capaz de ir muito além do 
que projetamos aqui, usando estas raças como parâmetros para 
criar suas próprias raças, classes, magias, rituais, monstros e civi- 
lizações, utilizando clementos de culturas que já existam ou de 
culturas que você mesmo irá criar. 

As regras foram pensadas para screm simples v fáceis de 
serem entendidas do ponto de vista explicativo, mas completas 
do ponto de vista prático, Desta maneira, o Mestre € os Jogado- 
res são convidados a explorar mais os aspectos descritivos e 
narrativos de seus Personagens, ao invés de simplesmente gastar 
horas e mais horas procurando bônus matemáticos e Persona- 
gens sem coerência nenhuma! 


E QUEM GanHa? 


Todos os participantes ganham. O objetivo do RPGQuesté 
contar uma boa história e desenvolver os Personagens, constru- 
indo uma verdadeira Saga. É experimentar aventuras e sensa- 
ções que não existem no mundo físico. Quando uma BOA histó- 
ria é contada, Jogadores e Mestres ganham, não importando o 
desfecho da história. 


PREPARAÇÃO 


Um jogador deve assumir o papel de Mestre. Os outros 
participantes assumem o papel dos heróis. Você vai precisar de 
no mínimo dois ou três amigos para começar, e no máximo uns 
oito ou nove, para não perder o controle da narranva. 
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Importante: o papel de Mestre é vital para o jogo, pois é cle 
quem controla os monstros e armadilhas, como um Mestre de RPG, 
descrevendo as situações e fazendo as vozes e efeitos sonoros para 
deixar a aventura ainda mais empolgante. Somente ele sabe onde se 
encontram as armadilhas, monstros e tesouros da aventura. 

Sugestão: se você é o dono do jogo e convidou seus 
amigos para jogar, então é melhor você mesmo ser o Mestre 


o 


nas primeiras VEZES. 


PRIMEIRAS PROVÍoÉNCIAS 
A primeira coisa que você deverá fazer é providenciar lápis € 
papel para todos os participantes. No RPG, você não precisa muito 


mais do que lápis, papel, alguns dados e muita imaginação. 
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Crinnoo a CamparHa 


O Mestre deverá definir em que tipo de Plano irá começar 
sua campanha (será um Mundo Medieval próprio” um Mundo 
com características Gregas? Um mundo composto de, cidades 
voadoras nas nuvens? um Reino Subterrâneo? ou todos acima?). 

Uma vez definido o tipo de Campanha, o Mestre decide que 
Raças, Classes e Habilidades irá permitir em sua campanha. 

Com estas limitações, os Jogadores começam a criar os Per- 
sonagens, de acordo com as regras que estão neste Livro. Juntos, 
cles montarão uma equipe que começará a Campanha. 

Criar Personagens é rápido c simples. Talvez o maior proble- 
ma que você terá será escolher com o que jogar, de tantas opçoes 


que fornecemos... 


Votos de Paz profunda 


Os Autores 


Como em qualquer jogo, é preciso conhecer as regras e os 
termos utilizados para se poder jogar. RPGQuest não é uma exce- 
ção. No decorrer do jogo, ou mesmo quando você estiver criando 
scu Personagem, nós utilizaremos muitos termos que talvez você 
não esteja familiarizado. Esses termos usados no sistema de ma- 
gtas e combates também são tratados neste capítulo, 


PERSONAGEM 


Antes de começar a jogar, cada Jogador precisa criar um 
Personagem, que é a representação deste Jogador no mundo 
fictício de RPGQuest, Durante o jogo, o Personagem realiza as 
ações propostas pelo Jogador. Um Personagem não vai jogar Os 
dados ou consultar as tabelas, da mesma forma que o Jogador 
não vai pular pela janela ou lutar com um vampiro. 


FicHa dE PERSONAGEM 


Planilha onde são anotadas as catacterísticas de cada Perso- 
nagem, A ficha de Personagens encontra-se no final deste livro. 
Ela NÃO deve ser preenchida; cada Jogador deve tirar uma 
fotocópia da ficha para seu uso. 
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F o Jogador que ficará responsável pelas regras do jogo. E 
uma espécie de diretor ou coordenador do jogo. Cabe a ele con- 
trolar todos os outros Personagens que não são controlados pe- 
los Jogadores (ver NPCs) e criar e executar as Aventuras. Muito 
do sucesso de uma Aventura depende dele. Durante uma parti- 
da, é o Mestre quem itá propor um problema ou um mistério que 
os Jogadores tentarão resolver. 


AVENTURA 


Uma história criada pelo Mestre, contendo em si vm proble- 
ma a ser resolvido pelos Jogadores. Uma Aventura pode ser 
curta, terminando em duas ou três horas, ou muito longa, exi- 
gindo sucessivas sessões de jogo. Teoricamente, uma Aventura 
poderia durar para sempre. 


CamparnHoa 


Uma sucessão dec Aventuras, envolvendo a saga dos Perso- 
nagens, desde a primeira partida. 


NPCs 


Personagens do Mestre. Também chamado de PdM. Petso- 
nagens que são controlados pelo Mestre. NPCs geralmente ser- 
vem como Personagens coadjuvantes nas Aventuras. 


Bavos 


Em RPGs, normalmente são utilizados vários tipos de da- 
dos. No RPG Quest usaremos apenas dados de 6 lados. As nota- 
ções utilizadas são ld6, 1d3 e 1d2. Jogar 1d3 não é uma jogada 
de um dado de três lados, mas a Jogada de um dado de 6 faces 
dividido por dois e arredondado para cima (ou seja, 1 e 2 valem 
42, 3e 4 valem “2º c 5 e 6 valem “37. Um 1d2 funciona da 
mesma maneira (1, 2 e 3 valem “1º, 4, 5 e 6 valem “27. 2d6 
significa rolar dois dados de seis lados e somar os resultados. 
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Conceitos Básicos 


AtRIBUtOS 


Funcionam como uma forma de transportar um Persona- 
gem para o mundo fictício e estabelecer comparações entre ele e 
as diversas criaturas. São os Atributos que descrevem seu Perso- 
nagem como ele é. São em número de &, divididos em físicos e 
mentais. Atributos Físicos são Constituição, Força, Destreza e 
Agilidade e Atributos Mentais são Intcligência, Forca de Von- 
tade, Percepção e Carisma. Arributos variam de acordo com 
suas Graduações, de Lamentável [-3] a Divino [+20]. 


Raça 


Em um universo de fantasia, esistem diversas raças estra- 
nhas c maravilhosas que não existem no mundo real. No 
RPG Quest você poderá jogar com Elfos, Anões, Duendes e 
vários outros tipos de criaturas, cada uma com poderes e habili- 
dades diferentes. O Mestre deve autorizar todas as raças que ele 
deseja cm sua campanha. Sc o mestre não autorizar o uso de uma 
determinada taça, ela não existirá no seu Mundo de Jogo. 


CLASSE 


Conjunto de Habilidades e Perícias que definem uma profis- 
são, Cada Jogador precisa escolher na criação de Personagem 
qual é a Classe que o Personagem vai pertencer e não poderá 
mudar mais tarde. O Mestre deve autorizar todas as Classes que 
ele deseja em sua Campanha. Se o mestre não autorizar o uso de 
uma determinada Classe, ela não existirá no seu Mundo de Jogo. 

PERÍCIA 

Determina o que seu Personagem sabe fazer. Ele pode saber 
usar uma espada, ou ser um excelente carpinteiro. É a Perícia 
que diz o quão bom o Personagem é em determinada profissão. 


As Perícias são representadas em (Graduações que variam de 
Ausente [0] a Divino [+20]. 


HaBiLidadES 


Características que tornam seu Herói único e especial.São 
escolhidas na Criação de Personagem e incluem Habilidades mun- 
danas, místicas e sobrenaturais, servindo até mesmo pata deter- 
minar especificamente alguns tipos de Classes dentro do Jogo. 


PERÍCIA COM aRIRAS 


Determina o quanto seu Personagem sabe lutar com uma 
arma. Em conjunto com a Destreza, defina o Ataque do Herói. 
As Perícias com Armas são divididas em Graduações, de La- 
mentavel [-3] a Divino [+20].. 


Iacias E Rituais 


Os Poderes mágicos em RPGQuest estão divididos em dois 
pos: Magias e Rituais. 


Magias são formas mais elementares de sc lidar com as 
forças místicas, gerando rajadas de emergiz pura baseadas nos 6 
elementos (Fogo, Água, Ar, Terra, Luz e Trevas). As Magias 
criam bolas de fogo, rajadas de vento, pedras, raios de luz ou 
forças das trevas que são usadas para cansar dano nos oponentes. 
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Rituais são formas mais delicadas, que tratam de conjura- 
cões, criações, escudos protetores, adivinhações, feitiços, en- 
-antamentos, destilações, transmutações e outras magias mais 
complexas. Para saber realizar um Ritual, o místico precisa ter O 
Ritual escrito em um Grimório. 


Rituais Divinos E ARKaros 

Existem dois tipos de Rituais no RPGQuest: os Divinos 
são os rituais que são realizados por Sacerdotes a serviço de 
um deus e os Arkanos são os Rituais realizados por Magos, 


Bruxos ou Felticeiros. 
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da mente, como a capacidade de erguer objetos no ar usando o 


pensamento, entre OULlros. 


Portos dE Vida, ou PV 


Representa a “energia” que um Personagem possuí. Quanto 
mais PVs um Personagem possui, mais difícil é matá-lo. Persona- 
gens Humanos geralmente possuem de 12 a 20 pontos de vida. Um 
Personagem recupera 1 PV por dia de descanso completo, ou 1d5 se 
estiver deitado em uma cama sob cuidados mécicos. 


Dano 

Quando um Personagem é ferido c perde Pontos de Vida, dize- 
mos que ele recebeu dano. Quando os PVs de um Personagem 
chegam a 0 (ou menos), cle desmaia e deve rolar em uma tabela para 
ver o quão sério foi o golpe, podendo até mesmo morrer. 


R09n0d4 

Medida de tempo que equivale a aproximadamente 1U se- 
gundos. I utilizada para marcar o tempo durante as Aventuras. 
Ii. uma medida abstrata e utilizada somente pelo Mestre e Joga- 
dores, suficiente para todos os Personagens efetuarem uma ação. 


CEna 


Medida de tempo não definida. Como em um filme, dernora 
o tanto que for necessário para a narrativa de uma “cena”. Pode 
demorar de 3 à 18 rodadas (30 segundos até 3 minutos), ou 


chegar a até cinco ou seis minutos. Quando for necessário, con- 
sidere que uma Cena possui 3d6 rodadas. 


TEStE 


Em todo RPG, os Personagens fazem Testes para verifi- 
car se conseguiram abrir uma porta trancada, sc encontratam 
q livro que procuravam na biblioteca ou para saber que arma 
matou o corpo que investigam. Isto é chamado Teste. Os 
Testes são feitos rolando 2d6+Graduação da Perícia/ Atribu- 
to / Habilidade relacionada e comparando-se com um valor 
específico (que pode ser o resultado de outra rolagem de 
dados). Caso o valor tirado nos dados seha igual ou maior, O 
Personagem conseguiu Passar no Teste. 


TEStE RESIStiõo 


São Testes em que o fracasso ou sucesso da ação não depen- 
dem apenas das Perícias / Habilidades do Personagem, mas tarn- 
bém da Perícia ou Atributo do que está se opondo a ele. Os 
Testes Resistidos podem ser de vários tipos: Atributo x Atribu- 
to, Perícia x Perícia, Atributo x Perícia, Atributo x Magia, Peri- 
cia x Magia, Venenos x Resistência € assim por diante. 


NÍvEL dE PiFiCuLdadE 

Algumas ações são mais dificeis (ou mais fáceis) de serem reali- 
zadas que outras. Para refletir essa variação o Mestre pode impor 
níveis de dificuldade aos Testes. Este valor é testado contra a Habr- 
lidade / Perícia do Personagem (rolando 2d6+bônus). 

Os valores são: 4 (Muito Fácil), 6 (Fácil), 8 (Normal, 10 
(Difícil), 12 (Muito Difícil) e 14 (Sobrehumano). 


Acerto Crítico 

No RPGQuest, o valor de uma rolagem natural de “12º 
(6+6) é considerado um Acerto Crítico e sempre vai acertar O 
alvo, independente da dificuldade ou do valor necessário para 


conseguir passar no Teste. 


Farga Crítica 


Por outro lado, um “2” narural (1+1) sempre é considerado 
uma falha, não importa quais forem os bônus ou o quão fácil seja 
para realizar a tatefa. 


IP (Íyaice dE PROTEÇÃO) 


A “armadura” que scu Personagem está utilizando. Pode ser 
uma armadura medieval, um colete à prova de balas ou um escudo 
encrgético. Cada IP protege contra um ou mais tipos específicos de 
dano (contusão, tiros, cletricidade, fogo, gelo, ácido, gases, Ctc.). 


Pontos oc ExPERIÊNCIA 

São pontos que cada Jogador recebe no final de cada aven- 
tura ou arco de histórias para representar a experiência de vida 
que o Personagem adquiriu ao longo desta Campanha, tornan- 
do-se mais sábio e mais cxperiente. Estes pontos são utilizados 
para melhorar suas Perícia, Habilidades, adquirir novas Magias, 
Rituais, estratégias e Características de Classe. 


REGRA dE OURO 


Você pode acrescentar, alterar ou remover qualquer regra 
que desejar, para que seu jogo fique do jeito que você gosta. 
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A PERÍCIAS COM ARMAS 


AtRIBUTOS Ee pa a = 
de e a ir TO Para as descrições das Perícias, consul- 
As Regras para Atmbutos podem ser mi —— Rede TRE qui te a página 88. Para detalhes de Armas, 
E Pei dd di s aê ei 
encontradas no Capítulo de Atributos, pi consulte o capítulo de Equipamentos. 


página 86. Modificadores raciais estão no 
Capítulo Raças, na pagina 14, 
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PERÍCIAE 


As Regras para Perícias podem 
ser encontradas no capítulo de Peri 
cias, na página 88. Armaduras E Escvaos 
Consulte o Capítulo de Fquipa- 
mentos para detalhes sobre o IP de l 


escudos é artmadutas. 
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Rituais, macias E Ps 
HaBiLidanõEs 


Cada uma destas Habilidades pos- 
sui seu próprio capítulo de Regras. Regras e descriçao das Habilidades 


AN RN podem ser encontradas na página 54 
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E Este livro inclui várias fichas prontas de Personagem, mas 
= os Jogadores podem se sentir à vontade para criar novos heróis 
o para suas Campanhas, de modo a personalizar suas Aventuras. 
= Para criar um novo Personagem, basta seguir estes passos 
2 simples e, em poucos minutos, um Herói novinho surgirá para 
R defender Arcádia das Forças do Mal. 


Ea?) 


Eraras 


1) Escolha o Local de Origem da Campanha. 
2) Responda ao Questionário do Personagem. 
3) Escolha a Raça c a Classe do Personagem. 
4 Distribua os Pontos de Atributo. 

5) Escolha as Perícias Extras. 

6) Escolha Equipamentos e Armas. 
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Escala dE àátriBgutos, Perícias E HasiLiaaõors 
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RPG Quest é um dos mais práticos e rápidos sistemas de RPG 


o PS 


que existem. Ele privilegia o ato de contar histódias ao invés de ficar 

perdendo tempo com bónus e fórmulas matematicas mirabolantes . 

O obretvo do RPG é se diverWr. Para medir os poderes dos Perso- 
|) 


nagens, usamos uma única tabela que vale para todas as Habilida- 
des, Atributos, Perícias e Poderes. À escala abaixo é utilizada para 
comparar os Personagens e suas Habilidades na rolagem de 
dados. Todos os Testes são feitos utilizando-se 2d6, que são rolados, 
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somados ao bónus da Graduação e comparados com a Dificuldade 
para verificar se a ação foi realizada. 


Graduação | Bônus 


Lamentável 


e 


Patético 
Miuto Fraco 
Fraco 

Normal 
Bom +. 
Cimo 


Incrivel + 


supesor 
Hezóico 


Lendãino 


HFormidáve!] 


Fenomenal | +10 

 Beilhante | +11 
Magnífico E Do 

| Famtástico | agia, 

Mítico | RE 

Utápico | 435 

Épico +16 

3 upremo +17 

“Titâmico +18 

Semi-Divino +19 


Divino | + 
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Criação dE PERSONAGEM 


Locar oE ORIGEM da CamMparHa 


A primeira coisa que um Mestre deve escolher para começar 

sua Campanha é o Local de Origem onde ela irá começar. Fiste 
crá a “base de operações” da Campanha, o primeiro lugar que o 

Mestre irã se preocupar em detalhar e o ponto de origem da 
história que juntos pretendem contar no RPG. 

Com ele, o Mestre poderá calcular o custo de aquisição de 
certas Raças e Classes pelos Jogadores. 

Alguns Locais de Origem disponíveis são: 


Afrika: um dos continentes mais antigos de Arcádia, terra das 
planícies centrais, das savanas e das florestas impenetráveis. Áfrika 
é o universo da mitologia africana, com tribos seculares, minas de 
ouro perdidas e uma gama de animais e criaturas fantásticas. 

Bretanha: as terras de Avalon e Camelot. Representa a 
Inglaterra mítica, com Camelot como sua capital. Seus domínios 
cxtendem-se desde o lendário lago Ness, ao norte nas Highlands, 
até os templos de pedra de Stonehenge, ao sul. 

Egito: as Terras Douradas de Rá. Conhecidas por suas pirami- 
des gigantescas e por suas vilas e templos dispostos ao longo do 
mítico dio Nilo. Algumas das cidades mais importantes de Arcádia, 
como Alexandra e Cairo, estão localizadas nestes reinos. 

Germania: o território da guerra. Recoberto por densas 
florestas subtropicais, Cermania é palco da guerra eterna entre 
os orcs e goblinóides prussianos aliados de Halzazee e os arcádios, 
em um universo semelhante ao da primeira guerra mundial, mas 
com magia e máquinas fantásticas à vapor. 

Halzazee: reinos fronteiriços com o Inferno, lar dos malé- 
ficos demônios, orcs, goblinóides e todas as criaturas sombrias 
de Arcádia. São terras devastadas, habitadas por bruxas, mor- 
ros-vivos e toda sorte de criaturas do mal. Apristonadas nestas 
terras sombrias, vilas medievais no estlo da europa orlental 
tentam sobreviver 20s domínios dos senhores do caos. 

Hi-Brazil: À Terra Promenda. De geografia idêntica à do 
continente sul americano, Hi-Brazil é um continente de muitas 
oportunidades e muitas raças fantásticas, talvez um dos mais 
interessantes de todo o Multiverso. 

Índia: também uma das civilizações mais antigas do 
Multiverso. À Índia é recoberta de florestas tropicais, onde cida- 
des de pedra do Período Lemuriano descansam, protegidas pot 
seus deuses e monstros de muitos braços. Algumas das mais 


sábias raças do Multiverso foram criadas neste reino, 
Langedoc: o equivalente mítico do sul da França, terra dos 

Cataros e dos Cavaleiros Templários, e também única região 

verdadeiramente cristã de arcádia. Apesar dos ataques constan- 


es da maléfica Inquisição, Langedoc permanece com um dos 
mais importantes centros de cultura de Arcádia. 

Midgard: as terras geladas dos Vikings, habitadas pelos 
Aesires e pelos Vanires e protegida pelos deuses nórdicos, Midgard 
também é a terra dos anões, trolls e gigantes do gelo. 

Neokosmos: um continente cnado pelos deuses gregos após 
o advento do Cristianismo na Terra. Possu imuitas caracteristi- 
cas da antiga Grécia, mas com uma geografia própria « muito 
maior. Neokosmos é protegido por Poscidon, o deus dos Mares 


Raças 


Uma vez definido o local inicial da Campanha, o Jogador pode 
cscolhcr uma raça dentro das raças disponíveis para o Jogo. No 
capitulo de Raças apresentamos cerca de 80) Raças diferentes dentre 
as milhares que existem no Multiverso. 

Cada Raça possui um custo cm Pontos de Criação de Persona- 
gem. Este custo reflete as Habilidades especiais de cada Raça, balan- 
ceados com as Fraquezas específicas de cada Raça também. Além 
disto, existe um custo de Raridade. Escolher uma Raça que não 
pertence a determinado Plano sofre um acréscimo de +2 pontos. 


“André vai começar sua primeira campanha de RPG. O Mestre 
escolheu Nova Arcádia como local de origem da partida e autorizou cada 
Jogador a gastar 8 Pontos de Criação de Personagens. “André deseja jogar 
com mim Gromo (É Pontos) chamado Zack. 

Bianca também possui 6 Pontos de Criação, mas escolhem começar 
a Campanha com uma Ela (4 tontos) chamada Aleena. 

Carlos deseja jogar com um Nesumi (3 pontos), dos Reinos de Jade. 
Como não é níma raça nativa de Nova Arcádia, o custo de um Nessas 
será de 5 Pontos de Personagem. 

Demilo quer começar à campanha com sms membro do Povo-Escor- 
pido (4 pontos). Cosmo esta também não é sima raça mativa de Nota 
arcádia, sem custo será de 6 Pontos de Personapesm. 

Edison escolbem jogar com um Personagem: Flumano (1 ponto). 


$EHO 


Seu Personagem pode ser do sexo Masculino ou Femini- 
no. Não há diferenças em termos de jogo, com exceção de algu- 
mas Raças (Amazonas, Faunos, Ninfas...) que só permitem Per- 
sonagens de um sexo específico. À maioria das Classes e Habili- 
dades podem ser escolhidas por ambos os sexos. 


DESCRIÇÃO Física 


Em seguida, os Jogadores anotam nas fichas de Personagem 
as descrições físicas de cada um deles, descrevendo como são, 
fisicamente, cada um de seus Personagens: 


André: Seu Personagem, Lack, o gnomo, é baixinho, com 1,2% de 
altura, possui a pele levemente esverdeada e mm nariz longo e fino. Seus 
cabelos parecem cabelos de milho, possui olhos azuis mito claros e anda 
sempre vestido com roupas coloridas, embora elegantes dentro de sm 
padrão gnomo. Seu instrumento favorito é mma harpa, que usa para 
COMDOr SHAS Mapas. 

Branca: Sua Personagem, Aleena, é uma Ela nascido mas regiões 
mais fas de Nova Arcádia, onde aprendem a caçar com sems pais desde 
crianca. CJuando se tornou adulta, seguiu a mesma Enba de trabalho de 
sem inudo, que é a de Caçador de Recompensa. 

Carlos: Seu Personagem é originário dos Reinos de Jade. Ele foi 
abandonado diante de mm templo do deus Oghma quando pegueno é 
acabou sendo criado pelos Sacerdotes, que ficaram com bena de uia 
criatura tão dequena e indefesa. Kritk É muito agradecido a todas as 
oportunidades que Oghbma lhe proporcionos e é mem servo senito dedicado 
dede. Possui a pelagem cingenta e olhos agulados, 

Danilo: Vorshaugh é mm membro do povo-escorbido que original 
mente lutava nos exércitos do Fgito. Depois de algumas companhas 


irustrades, acabom abandonando o exército e formou-se um mercenário. 
Hormiangh está entre o dinite da legendado e ilegalidade, pois sua comedi- 
cão como Povo-Escorpido jaz com que seja muitas vezes confundido cor 
uia monstro ou ameaça. Vivem alem temmbo como cobrador de impostos, 
mas sem grande sonho é viver uma vida de aventuras. Possui o dorso 
castalho e olhos e cabelos castanho avermelhados. 

Edison: Seu Personagem se chama Jeremy. Nascido de sima jezmê- 
lia de Druidas e Sacerdotisas, desde pequeno ele demonsiros grande 
babilsdade com o arco-efiecha, escolhendo esta como sua brofissão. Jeremy 
é loiro, com olhos agulados e cabelos compridos, sempre Presos em Hm 
rabo de cavalo om trança. Possuê mma marca de nascenca na forma de 
suma crus, em sem ombro esquerdo. 

feresay tornou-se amigo de Vorshangh durante sima aventura é 05 
dois estavam bensando em montar mm grupo de caçadores de recompensa 
quando esbarraram em «Aleena que, COM He experiência, formou-SE HIRa 
esbécie de der dentro do grupo. 


CLASSES 


Novamente, de acordo com o local de origem da Campanha, 
o Jogador deve escolher uma (ou mais) Classe para seu Persona- 
gem. Neste livro, fornecemos aproximadamente 110 Classes di- 
ferentes de Personagem para escolher. 

Assim como as Raças, as Classes também possuem um custo 
em Pontos de Criação de Personagem, refletindo as Habilidades 
Especiais, Perícias, Perícias com Armas, Pontos de Vida e Pode- 
res Especiais de cada Classe. Novamente, existe um custo de 
Raridade. Escolher uma Classe que não pertence normalmente 
a determinado Plano sofre um acréscimo de +2 pontos. 


O Cromo de André será um Bardo (É pontos), totalizando os & 
pontos que ele tinha para gastar. 

Branca deseja que sua elja seja uma Caçadora de Recompensas (3 
pontos), totalizando 7 pontos. Branca ainda possui | ponto bara gastar 
em Habilidades. 

O Nesumi de Caros será um Clérigo do Deus Oghmma (Celta), ao 
custo de 3 pontos. Carlos também gastou seus 8 Pontos de Personagem. 

O Homem-Escorpião de Danilo será um Mercenário (2 pontos). 
Ainda dhe sobra | Ponto bara gastar em Habilidades especiais. 

O Personagem de Edison será um Arqueiro (3 pontos), sobrando 
para e 4 Pontos para gastar em Habilidades. 


HABILIDADES 


Além de Raça e Classe, o Jogador pode comprar Habilidades 
específicas com os pontos que restaram, para Personalizar um 
pouco mais o seu Herói, 

Existem cerca de 200 Habilidades que podem ser compra- 
das e, dentro delas, você ainda pode gastar mais Pontos de Cri- 
ação para aumentar sua Crraduação (de Normal para Bom, 
Ótimo, Incrível e assim por diante..). 


Andre, Carlose Danilo não possuem mais pontos bara gastar. 

Bianca comprou a Habilidade com Cordas Normal) com o Ponto de 
Personagem que sobrava. 

Edison comprou Atague Incorpóreo (2 pontos), Flecha Incendiária 
INoraal) (1 ponto) e ammentom Flechada Certeira de (Normal) para 
[Bose ponto). 
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k HTRIBUTOS 

O próximo passo é escolher os Atributos. Cada Personagem 
começa com todos os Atributos em Fraco € possui com 10 Pontos 
de Atributo para dividir como quiser entre eles. Cada ponto inves- 
tido aumenta a Graduação de um Atributo em +1, sendo que ne- 
nhum Atributo pode ser maior do que Ótimo [+3] nesta etapa de 
criação de Personagem, nem menor do que Fraco [0]. 


André (Zack): FR +1, CON +17, DEX 0, AGI +2, 
INT +17, FILE +2, PER +17, CAR +2 


Branca (Aleena): FR +2, CON +17, DEX +17, AGI +3, 
INT +I, FILL +17, PERO CAR +17 


Cartos (Kris): FR +1, CON +17, DEX +I, AGI +71, 
INT +2, FUI +3, PER +, CAR O 


Dasiio (Vorshangh): FR +17, CON +3, DEX 0, AGI +2, 
INT +17, IFELI, +47, PER +17, CAR ti 


Edison Jeremy): FR +17, CON +17, DEX +3, AGI +2, 
INT +47, IF. 9, PER +t, CAR + 


| 
) 
| 
MosiricadorEs  Raciais 


à ; e sd ; 

€ Os Modificadores raciais são aplicados DEPOIS que os Atri- 
butos são comprados, porque eles podem subir (ou descer) os 
limites dos Atributos normais. 

; 


André (Cromo) = FR 7, INT +1 

Bianca (Efo) = FR -f, DEX +1 

Carios (Nequaes) — DEX +17, INT 1 

Danilo (Povo-Escorpião) = FR -1, CON +1, AGI -1, PER +7 
Edison (Tlumano) = sem modificadores 


PERÍCIAS 

Cada Personagem recebe automaticamente Pontos de Pe- 
ricia em decorrência de sua Classe escolhida. Além deles, cada 
Personagem possui CINCO Pontos de Perícia extras para gas- 
tar nas Perícias que desejar. Estes Pontos de Perícia extras 
podem ser usados para comprar uma Perícia nova em [Nor- 
mal] ou para aumentar UMA Graduação em uma Perícia que 
o Personagem já possua. 


André (Bardo): ÁriesDisfure (Bom), Conhecimentos Geografia 
Normal), Conbecimento-Flistória Normal), Marpulação-Impressionar 
ENormal!, Manipatação-L abra (Bom), Moisica-Canto Bom] e Misica-Tas- 
trumentos de Corda (Bom). Possui taxabéme Fspada Curta (Bom) e Adaga 
Normal). Com seus 5 pontos exiras, ele compra Purtividade Normal, 
Natação (Normal) e Projissão Normal] e axmenta MeisicaCanto e Masi- 
ca-Instrumentos de Corda de (Bom) para Ótimo]. 

Bianca (Caçadora de Recompensas): Armadilhas (Bor, 
Conhecimentos Creografia (Bom, Falsificação Bom), Fechaduras (Bom), 
Fartiidade (Bom), Rastreio (Bor). Ele ainda escolhe 3 armas em [Borma) 
(Espada Longa, Adaga e Arco-e-Piecha) Com seus 5 Pontos extras de 
Perícia, ela aumenta Espada de (Bor) para Ótimo), armenta Armadilha 


de Bom) para (Otimo), anmenta Rastreio de (Bom; para [Otimo] e congpra 
“Anigmais Normal] e Avabiar Normal. 

Carlos (Clérigo): Conhecimentos Religsão Bom], Cura (Bom, 
Decijrar (Bom, Idiomas (Bom). Possui Morningsar (Normal! e Adea- 


ga Normal! como armas. Com seus 3 Pontos de Perítia extras, ele 
compra Hlerbatfismo (Normal), Natação (Normat!, Montaria iNor- 
mail, ManpulaçãoLábia (Normal! e Sobremvência (Normal). 

Danilo (Mercenário): Fiscudo [Bom], Montaria (Bom), Sobreni- 
véncia Bom). Além disso, ele possm Lança (Bom), Espada Longa (Bom 
E Destes de Mio (Bom). Com seus 5 Pontos de Perícia extras, ele corra 
Avaliar (Normal), Herbabismo Normal, Combecimento-Geografia (Nor- 
met), Idioma (Eo) Normal! e Manipulação-Impressionar Normal] 

Edison (Arqueiro): Armadilhas Normal), Escalar (Normal), 
Furtiudade (Normal), Montaria (Normail, Rastreio ANormall, Sobre- 
vivência Normall, Arco-e-Fiecha (Bom), Espada Cimitarra (Normal) 
e Punhal (Normal. Com semr 5 Pontos de Perícia extras, ele aumenta à 
Graduação em Arco-e-Flecha de [Bom] para [Ótimo], aumenta a Gra- 
duação em Escatar de (Normal; para Bom] e compra Artifice (Nor 
mall, Cura (Normal) e Natação (Normal). 


Idacias E Rituais 

Os Personapens que possuem Magias ou Rituais anotam em 
suas fichas a quantidade e a descrição dos Rituais que possuem, 
Magos anotam estes Rituais em seus Gremóros, enquanto Cléri- 
gos e Sacerdotes possuem acesso a qualquer Ritual Divino dos 
Círculos, bastando rezar para sua divindade pela manhã pedindo 
os Rituais que deseja conhecer durante o dia. 


Lack, o Gnomo e Aleena, a Ela, possuem apiidão Mágica, o que 
sEgHijêCa que suas raças possuem a capacidade de aprender Magias é 
Rituars, mas apesar disto, eles não começam a Campanha conhecendo 
nenbuso deles. Mais tarde, com Pontos de Experiência, Zack e Adeena 
poderão comprar sHas capacidades mágicas. 

Por outro lado, Kritt, o Nezmmi, é mm Clérigo. Como Sacerdote 
de Ogbmra, ele possui Proficiência Retwalística Disina (Normal), 0 
que the permite preparar | Retnal do 1º Circulo por dia, dentro de 
QUALQUER rima! Divino. Todas as manhãs, ele precisa escolher 
qual Ritual vai pedir a Ogima para memorizar. 

Vorshangh e Jeremy não possuem Rituais ou Magias 


PV8 


Os Pontos de Vida de um Personagem são determinados 
pela Classe que o Jogador escolheu e pelo valor da CON dele. 
Basta olhar no capítulo de Classes c preencher a ficha: 


«André (Bardo): 9+42=CON = 11 PLS 

Bianca (Caradora de Reconspensas): 12+2xCON = 14 PLS 
Caros (Negumij: 10+2xCON = 12 PVs 

Danilo (Mercenário): 124+2xCON = 18 PVS 

Edison (Arqueiro): 11+2xCON = 13 PLS 


A Criação de Personagens está concluida! 
Basta agora escolherem os equipamentos e preparar os to- 
ques finais de suas Fichas, como definir quando e ondcç eles se 
conheceram e como vai ser o início da Campanha. 
Boa Sorte IH! 


1. Raças 


Em RPGQuest existem mais de 70 raças iniciais, basea- 
das em raças de fantasia medieval, ficção científica c lendas, 


que podem ser escolhidas pelos jogadores para representar 
seus Personagens. 

O jogador começa a criação de Personagem escolhendo 
uma Raça. Para isso, ele paga um Custo, de acordo com a raça 
que escolheu (porque algumas raças possuem vantagens em 
relação a outras ou são um pouco mais poderosas e é necessá- 
rio balancear a campanha). Iiste é o custo básico da raça, sem 
contar a sua Raridade. À Raridade vai depender da Campa- 
nha de cada Mestre e é uma regra opcional. Raças que não 
pertençam ao Plano inicial da Campanha sofrem um acrésci- 
mo de +2 em seu custo, 


Pedro quer jogar com um Personagem Autómato. A campanha será 
ambientada nos Reinos de Jade, mas o Mestre persitiz a Pedro jogar com 
um Astómaio desde que bagHe o custo extra de +2. 


Cada uma delas possui características próprias que são cha- 
madas de Habilidades Raciais (clas estão descritas no capítulo 
Habilidades). Algumas possuem também fraquezas caractetis- 
ticas de cada raça e modificadores de Atributos para serem apli- 
cados em sua ficha de Personagem. 


Humano 


Custo: 2 

Planos: todos. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: nenhum. 
Habilidades Raciais: nenhuma. 
Fraqueza: nenhuma. 

Descrição: Os humanos são a raça mais 
comum no Multiverso. Possuem normalmen- 
te entre 1,50 e 1,90m de altura em média (po- 

dendo chegar a até 2,10m) e pesam entre 50 e 
)0kg (também podem chegar a até 120kg). Mu- 
lheres normalmente são ligeiramente menores e mais leves, mas 
isto tarmbém é muito relativo! 


Possuem olhos castanhos, azuis ou esverdeados (embora no 
Multiverso existam infinitos padrões de cores para olhos), várias 
tonalidades de cores de cabelo (as mais comuns são o loiro, 
moreno, castanho e ruivo, mas podem ser encontrados cabelos 
verdes, rOxOs, azuis, de uma infinidade de cores e até 
multicoloridos), além de lisos, crespos ou ondulados. 

Humanos possuem diversos tons de pele (que variam do 
albino ao negro, passando pelo vermelho indígena, amarelo ori- 
ental e branco caucasiano). Homens ainda podem usar barba, 
bigode ou qualquer combinação de pêlos faciais. 

Personagens humanos possuem custo 2, mas se o jogador 
escolher qualquer tom de pele, cabelo ou olho muito diferente 
de um humano “comum” (um humano que viva no plancta 
Terra), o custo da raça será de 3 pontos de Personagem. 


Amazona 


Custo: 3 

Planos: Velha Arcádia, Hi-Brazil. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: FR +1, CAR +1, CON 1 e DEX “1, 
Habilidades Raciais: nenhuma. 
Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Amazonas são a taça de mulheres 
gucrreiras que governam algumas regiões de 
Arcádia. Medem entre 1,60m e 1,90m e pesam 
entre 5Ukg e 80kg. No restante, elas aparentam 
serem mulheres Humanas com o corpo bem de 
finido. Elas nascem da união de Humanos e 
Amazonas; se o filho for macho, scrá Humano, 
se for fêmea, Amazona, 


As Amazonas são nativas da Velha Arcadia. 
Exploradoras, chegaram ao continente de Hi-Brazil há muitos 
anos, por causa de um acidente durante uma tempestade mist- 
ca. Um barco com algumas dezenas de Amazonas chegou à ilha 
que hoje é conhecida como Ilha dos Búfalos e elas se estabelece- 
ram no continente alguns anos depois. 

A grande maioria das Amazonas acredita que os homens 
servem apenas como reprodutores, mas não é rato uma delas se 
apaixonar por um Humano (se ele for um grande puerreiro) é 
deixar suas irmãs para viver com cle. 


Anão 


Custo: 4 

Planos: Nova Arcádia, Hi-Brazil, Midgard, 

Reinos Subrerrâneos. 

Deslocamento: 6m (4 casas). 

Modificadores: CON +1, AGI 1. 

Habilidades Raciais: Enxergar no Hscuro 

(Normal), Ligação com Pedras (Normal. 

Fraquezas: Inaptidão para Magia Arkana. 
Descrição: Anões são os habitantes das mon- 


tanhas. Baixos e atarracados, são excelentes 

guerreiros e muito habilidosos com escultutas e 
armas de metal. São fortes, teimosos e tabugentos, sempre dis- 
postos a arrumar encrencas com forasteiros. 

Anões tradicionais medem entre 1,30 e 1,50m c pesam em 
torno de 50 a 80kg (as fêmcas medem entre Im e 1,40m e pesam 
entre 40 e 60kg), sendo muito corpulentos e musculosos, apesar 
da baixa estatura. Anões chegam a viver 200 anos. 

Os anões gostam de usar martelos c machados, bem como 
armas leves que não atrapalhem seu movimento dentro dos tú- 
neis. Muito dificilmente utilizam-se de escudos. Nas monta- 
nhas, usam armaduras mais pesadas e machados anões de duas 
laminas como arma favorita. 

Os Anões são extremamente orgulhosos de suas barbas. Cor- 
tar, queimar ou fazer qualquer tipo de ação contra a barba de um 
anão é pedir uma morte lenta e dolorosa. As mulheres anãs 
também possuem barbas. 


Avtromaro 


Custo: é 
Planos: Velha Arcádia, Neokosmos, 
1001 Noites, Germania, Halzazee. 
Deslocamento: Om (6 casas). 
Modificadores: nenhum. 
Habilidades Racilais: Armadura 
[Normal|, Imunidade [Construto], Pon- 
tos de Vida [+2 PVsl. 
Fraquezas: Caminhar, Inaptiidão para 


Psiônicos, Inapnidão para Magia Arkana. 

Descrição: Automatoi são estátuas (nor- 

malmente metálicas, mas podem ser feitas 

de qualquer material) ou construtos criados por Hefestus ou 

outro grande mestre artesão, c animados pela vontade divina ou 
pelo poder da magia /alguimia. 

A forma e o tamanho de um Automato (pronuncia-se “Au- 


Es 

= tômato”) pode variar muito, imitando outras raças, animais ou 
== a -— “ a - - , 

+ seres antropormórficos, apesar de sua imensa maioria possuir 


E 
o alguma semelhança com humanos. Os Automato! podem ser 
4 construções belas (para servirem como criados para algum feiti- 
ceiro poderoso) ou horrendas (no caso de Automatos de guerra), 
f5" podem ter um acabamento refinado ou screm construídos com 
Cs! peças de sucata. À varicdade de Automaroi disponíveis no 
*| Multiverso só é limitada pela imaginação de seus criadores. 

Um Automatoi não recupera PVs danificados. Ele precisa en- 
contrar um artesão que possua a Perícia Artíice, que faz um Teste de 
Perícia por dia com dificuldade 9, À cada sucesso, ele conserta 1d5 
pontos de vida no Auromato. Até 3 artífices podem trabalhar em 
um mesmo autormato 20 mesmo tempo. 
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= Bantô 
A Custo: 5 
e / Planos: Afrika, Hi-Brazil. 
as Deslocamento: 12m (8 casas). 
ES Modificadores: FR +3, CON +53, DEX A, 
A AGT 2, INT 1, WILL -1, CAR “1. 
Y Habilidades Raciais: Tamanho [Grande - Alrol. 
a Fraquezas: Modelo Especial. 
A) Descrição: Os Bantôs eram as máquinas de 
; guerra do Império, antes da libertação pelo 
Ny Feitiço Aureo. Afrikans com 230 a 2,50m de 
4 altura, mais de 130kg de peso e braços fortes 
N como marretas, os Bantôs não são muito in- 
) telipgentes mas são formidáveis guerreiros se 
« forem treinados adequadamente, 

| Os Bantôs viviam pacificamente no centro 


pras 


do continente Mavrio, em tribos localizadas às margens de grandes nos 
ou lagos, quando foram confurados pela magia do Imperador. 

Os Bantôs vivem em Hi-Brazil como guarda-costas de 
Yorubas ou como bandeirantes, trabalhando para a coroa hi- 
braziliana. Muitos permaneceram no Império após sua liberta- 
cão para lutar contra a opressão de seu povo. São em número 
menor do que os Yorubas e Pigmeus. 

Alguns Bantôs vivem junto corn circos itinerantes, onde são 
famosos por sua grande força e resistência. 


BULLYVWUG 


Custo: 1 
Planos: Nova Arcádia, Halzazee (re- 
gião dos Pântanos sem Fim). 
Deslocamento: Gm [4 casas). 
Modificadores: FR 1, CON -1, 
a Ras PER o 
Habilidades Raciais: Salto [Normal], 

Tamanho [Pequeno]. 

Fraquezas: Estigma Social, Modelo Especial 

Descrição: Bullywugs são criaturas que habi- 


tam os pântanos sem fim, mas que podem ser vistos nas regiões 
pantanosas de praticamente qualquer plano do Multiverso (como 
monstros). São nômades e vivem em uma estrutura tribal normal- 
mente. De tempos em tempos, alguns jovens saem de suas vilas para 
se tornarem aventureiros. Assim como os Goblins, os Bulhrauys são 
vítimas de muitos preconceitos por causa de scus parentes malef- 
cos. Por esta razão, os heróis desta raça normalmente sc tornam 
grandes paladinos e exemplos a serem seguidos e estão sempre pre- 
ocupados em limpar a honra de sua raça. 

Bullywugs medem cerca de im a 1,2m de altura e pesam 
entre 30 e 40kg. Possuem pele que varia em todos os tons de 
verde e olhos que vão do amarelo ao avermelhado. Bullywugs 
aventureiros gostam muito de tatuagens e piercings. 


CENTAVRO 


Custo: 4 

Pianos: Nova Arcádia, Velha 
Arcádia, Neokosmos. 

Deslocamento: 18m (12 casas). 

Modificadores: AGI 1, INT +1. 

Habilidades Raciais: Carga |[Nor- 
nal], Casco, Coice [Bom], Enxergar 
no Escuro [Normal], Tamanho 
[Grande - Comprido]. 

Fraquezas: Modelo Tspecial (somen- 
te para dorso). 

Descrição: Centauros são uma raça mágica 

sesultante da fusão de um Humano com um cavalo pela vontade 

dos deuses. Originários da Velha Arcadia, acabaram se tornando 

muito conhecidos em diversos outros planos pois sua curiosida- 

de os torna aventureiros natos. 

Centauros são muito dóceis e sociáveis, exceto quando estão 
sob a influência de álcool, quando podem se tomar rudes e agressi- 
vos. Gostam de boa música (sendo que muitos deles tocam algum 
instrumento) é adoram caçar, especialmente com lanças ou arco-e- 
flechas. Centauros gostam dos Elfos, Gnomos, Nintas, Sátiros € 
Fadas, e se tornam facilmente amigos das criamras das florestas. 

Centauros possuem entre 1,80m e 2m de altura e podem 
pesar até 400-500kg. Seu dorso pode variar do branco até O 
negro, passando por todas as tonalidades possíveis para uín cava- 
lo e seu torso segue o padrão humano caucasiano, com todas as 
variações possíveis. 

Um Centauro é muito orgulhoso em relação a quem ele 
permite que o cavalgue. Pode permitir que mulheres ou crtanças 
montem em seu dorso, mas nunca outros homens. 


CiCLOPE 


Custo: 3 

Planos: Velha Arcádia. 
Deslocamento: Gm (6 casas). 
Modificadores: FR +1, DEX +1, 
PER -1, CAR -1. 

Habilidades Raciais: nenhuma. 
Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Toda a raça dos Ciclopes 
foi criada por Poscidon e a ninfa do mar 
Thoosa e são considerados a “segunda” 
geração dos Ciclopes (a primeira são os gigantes maléficos criados 
por Gaia e Uranus). Os ciclopes sairam do mar, mas se fixaram nas 
planícies da Sicília, a oeste de Velha Arcádia, onde se tornaram 
pastores e ferreiros exímios. Como muitos deles acabaram requisita- 
dos para trabalhar em navios mercantes ou de aventureiros, torna- 
ram-se relativamente comuns em outras partes do Multiverso. 

Os Ciclopes são um pouco rnais altos que os humanos, medindo 
entre 1,70 a 2m de altura e pesando entre 70 e 100kg (femeas são 
um pouco menores), O tom de pele, olhos e cabelos seguem todas as 
variações dentro dos humanos cauçasianos. O olho dos ciclopes tem 
aproximadamente o dobro do diâmetro de um olho humano. Al- 
guns Ciclopes herdaram traços de seus ancestrais e são quase Meio- 
Gigantes (ver Habilidade Lamanho [Gigante)). 


DVEGAR 


Custo: 5 
Planos: Halzazee, Nova Arcádia, Midgard, 
Reinos Subterrâncos. 
Deslocamento: óm (4 casas). 
Modificadores: CON +1, AGI À. 
Habilidades Raciais: Aptidão Psiônica, 
Enxergar no Escuro [Normal], Ligação com 
Pedras [Normal). 
Fraquezas: Estigma Social, Vulnerabilidade 
à Luz do Sol. 

Descrição: Duegares são os anões habitantes das regiões mais 
profundas de Arcádia. Apesar de serem mais conhecidos nos planos 
acima, eles podem ser encontrados em qualquer reino, de Arcádia 
onde existam cavernas profundas o suficiente para abrigar este tipo 
de criatura. Baixos c atarracados, são excelentes guerreiros c grandes 
artífices. Como seus primos anões, são fortes, tcimosos e rabugen- 
tos, sempre dispostos a arrumar encrencas com forasteiros. 

Duegares medem entre 1,30 e 1,50m e pesam em totno de 
50 a 80kg (as fêmeas são um pouco menores), sendo muito 
corpulentos e musculosos. Possuem a pele escura, quase negra 
ou arroxcada, e cabelos e barbas brancas. Seus olhos são azuis 0U 
esverdeados, de tonalidade muito clara e que chegam a emitir 
um leve brilho no escuro. Duegares chegam a viver 200 anos. 

Gostam de usar martelos e machados, bem como armas le- 
ves que não atrapalhem seu movimento dentro dos túneis (por 
este motivo, também não costumam usar escudos de nenhum 
tipo). Unlizam-se de tatuagens com frequência e gostam de de- 
senhos tribais, feitos cm comemoração a grandes batalhas ou 
aventuras. Podem eventualmente usar armaduras mais pesadas 
ou de material mágico. 


DVENdE 


Custo: 3 

Plano: Nova Arcádia, Bretanha, Languedoc, 
Hi-Brazil, Reino Elemental da Terra. 
Deslocamento: Im (4 casas). 
Modificadores: FR -1, CON -2, AGI +2, 
WILL+1. 

Habilidades Raciais: Aptidão Mágica, Enxer- 
gar no Escuro [Normal], Tamanho [Pequeno!. 
Fraquezas: Ferro Frio, Modelo Especial. 
Descrição: Junto com os Gnomos, os 
duendes são os habitantes principais do Rei- 


no Elemental da Terra. Vivem em choupanas ou pequenas ca- 
vernas construídas de maneira natural entre as raízes das grandes 
árvores às margens de riachos e lagos. 

Creralmente são pequenas criaturas, variando de 30cm a im 
de altura, mas podem chegar a até 2m de altura em alguns casos. 
Possuem a pele esverdeada e o nariz é orelhas bem pontudas. 
Gostam de sc vestir com roupas simples e sempre sujas de terra, 
pois estão sempre em contato com a natureza, seja plantando 
árvotes ou cuidando das florestas. 

São místicos excelentes e grandes bruxos caso se dediquem. 
Também formam excelentes ladinos e grandes espiões, embora sua 
natureza brincalhona os torne grandes amigos, as pessoas de bom 


senso certamente não 1tão querer um duende como inimigo! 


ELFO 


Custo: 4 

Planos: Nova Arcádia, Bretanha, Midgard. 
Deslocamento: Im (6 casas). 
Modificadores: FR -1, DEX +1, 
Habilidades Raciais: Aptidão Mágica, En- 
xergar no Escuro [Normal]. 

Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Elfos são criaturas das florestas 
que convivem de uma mancira razoavelmente 
harmoniosa com os Humanos. Possuem olhos 
claros, pele lisa « orelhas pontudas. 

Adoram a natureza e possuem muitos talentos para a confecção 
de jóias muito finas e bem trabalhadas, sendo que muitos elfos que 
acabam vivendo entre os humanos se tornam artífices ou joalheiros. 
Os artefatos élficos são os mais belos de todo o Multiverso, afingin- 
do grandes preços em qualquer bazar interdimensional. 

Fifos adoram a magia e vivem em harmonia com os ciclos 


naturais de qualquer local onde sc estabeleçam. Respeitam os ani- 
mais e plantas e são considerados os guardiões das florestas onde 
vivem. Suas festas e comemorações seguem o ciclo dos deuses anti- 
gos e suas principais festividades são: Sasmhaim (ano novo élíico, 
comemorado dia 31 /outubro), Iabok: (2 /feverciro), Beltane (1/ 
maio) c Lamasa (1 /agosto). Elfos veneram o panteão dos deuses 
celtas, salvo em reinos que possuam seu próprio pantcão (que são 
razoavelmente raros). Elfos podem viver até 5UÚ amos. 

Elfos são mais esbeltos que os humanos, medindo entre 1,40 
e 1,80m de altura (homens) e 1,40 a 1,/0m (mulheres) c pesan- 
do entre 40 e 65kg. Seus olhos são azuis ou esverdeados e possu- 
em cabelos loiros, castanhos, ruívos ou morenos. 
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ELFO d0 MAR 
Custo: 5 
Planos: Reinos Submarinos. 
Deslocamento: Im (6 casas), lêm (12 ca- 
sas) natação, 
Modificadores: INT +1, CAR “1. 
Habilidades Raciais: Respirar Debaixo 
d'Água, Sonar [Normal], Transformar em Cri- 
atura Marinha [Bom]. 
Fraquezas: Desidratação. 
Descrição: Os Elfos-do-Mar têm orelhas pon- 
agudas, olhos amendoados e pele azulada ou perolada, Os olhos 


e cabelos têm cores que variam de indivíduo para indivíduo, 
entre o verde, azul, roxo, vermelho ou dourado. 

Alguns possuem membranas entre os dedos das mãos e dos 
pés, enquanto outros têm mãos c pés normais, com nadadeiras 
nas laterais das pernas e antebraços. | 

Cada Llfo-do-Mar tem o poder de se transformar em uma 
criatura mannha. À maioria deles adota a forma de um golfinho ou 
lontra, mas os mais malignos podem adotar a dos terríveis selakos. 

Elfos-do-Mar podem viver em terra seca, mas ficam muito 
debilitados com o tempo, Eles precisam passar em um Teste por 
hora de CON vs. dif. igual ao número de horas fora da água. Falhar 
em um Teste de desidratação ocasiona a perda de 1d6 PVs, 

Apenas imersão em água salgada faz com que voltem ao nor- 
mal, recuperando 1 PV de desidratação (e APENAS de desidrata- 
ção!) a cada dez minuros. O contato com água doce não tem o 
efeito de re-hidraração da água salgada. 

Flfos-do-Mar são extremamente raros e evitam contato desne- 
cessário com outras raças. 


ELFo DOUR290 


Custo: 5 

Planos: Nova Arcádia, Grandes Florestas. 
Deslocamento: Om (6 casas). 
Modificadores: FR -1, CON -1, DEX +1, 
AGI +, INT +. 
Habilidades Raciais: Apridão Mágica, En- 
xergar no Escuro [Notmal). 
Fraquezas: nenhuma. 
Descrição: Elfos Dourados são belos e alti- 


vos. Possuem cabelos branços, dourados ou rui- 
vos ea pele bem dourada que lhes rendeu o nome. 
Sua capacidade física é baixa, mas sua capacidade intelectual e 
mágica mais do que compensam isso. 

Os Elfos dourados são os mais raros dentro da raça ÉElfica. 
Os poucos que existem vivem associados a outras raças, ge- 
ralmenie junto a tribos de Elfos Horestais, ocupando lugares 
de destaque, Os clãs que se unem para formar uma cidade ou 
nação constituem uma exceção. 

Sua sociedade é voltada para o saber, produzindo muitos Ma- 
gos e Bardos. Magicamente ativos, suas capacidades são lendárias. 
Como os Liltos Tlorestais, são mais ágeis que os Humanos. 

Poucos são os seus Sacerdotes pois sua cultura privilegia os 
Magos. Alguns são Guerreiros (fato raro), um número maior sc 
tomando Rangers, devido à sua intimidade com a natureza, Ra- 


ros também são os Ladrões, por serem considerados indignos do 
alto, nível da raça pelos outros. 

Sua curiosidade sempre insatisfeita e seu amor fanático pelo 
conhecimento são praticamente os únicos motivos que os levam 
a se aventurar (pode-se somar também uma parcela de tédio). 
Existem lendas de Elfos Dourados que viveram muito mais que 
800 anos, pois nunca saciaram sua sede de conhecimentos e, por 
isto, nunca perderam a vontade de viver. 


ELFO FLOREStAL 


Custo: 5 
Planos: Grandes Florestas. 
Deslocamento: Ym (6 casas). 


AGI +1, CAR+HÍ 
Habilidades Raciais: Aptidão Mágica, En- 
xergar no Escuro [Normal]. 

Fraquezas: nenhuma. 
Descrição: O po mais comum de Elfo Selva- 
gem. Eles são separatistas e não gostam de conta- 
to com raças que não sejam das florestas. São 
xenófobos e têm grande antipatia por Anões, assim como os 

Anões têm antipatia por eles. Os Elfos Florestais têm certa reverên- 

cia frente aos Elfos Dourados, considerando-os nobres e respeita- 

dos, sendo suas opiniões sempre bem vistas. 

sua sociedade produz muitos Guerreiros, pois privilegiam o 
poder marcial, alguns se tornam Rangers, e se autodenominam 
defensores das florestas, Dentre os Elfos, os florestais são os que 
usam menos magia. Ainda assim, porém, existem muitos Magos 
e tatos Sacerdotes, Alguns deles se tornam ótimos Ladinos devi- 
do a seus ajustes raciais. Raríssimos são os Bardos, pois não se 
comunicam bem com outras raças. 

Os Eltos Florestais são os mais numerosos entre os Elfos, e 
sua atitude guerreira e xenótoba (principalmente contra Huma- 
nos c Anões) os levou a sangrentas guerras que só contribuíram 
para diminuir a raça. Mais recentemente, devido à intervenção 
dos Elfos Dourados c a existência de outros contatos (que leva- 
ram à existência dos Meio-Elfos), os Elfos Florestais passaram a 
aceitar um contato maior com o mundo exterior. 


ELFo NEGRO 
Custo: 5 
Planos: Nova Arcádia, Germania, Helzazee, 
Midgard, Reinos Subtetrrâneos. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: FR 1, CON 1, AGI +1, DEX +. 
Habilidades Raciais: Aptidão Mápica, Enxergar no 
Escuro [Normal], Ligação com Pedras [Normal]. 
Fraquezas: Estigma Social, Vulnerabilidade à Luz 

do Sol. 
Descrição: Flfos Negros são, em sua maioria, 
criaturas malignas. Qualquer Ilfo Negro que te- 
nha tendências boas é logo considerado um pária 
e expulso de sua comunidade (isso os que sobrevi- 
vem aos ataques de seus irmãos). Entro as outras raças, sofrem 
imensos preconceitos e desconfianças, o que acaba tornando os 


heróis Elfos Negros criaturas solitárias. Contudo, se alguém con- 
quista a confiança de um destes aventureiros, terá diante de si 
um amigo capaz de fazer qualquer coisa para auxiliá-lo, 

Elfos Negros são mais esbeltos que os humanos, medindo 
entre 1,40 e 1,80m de altura e pesando entre 40 e 65kg, Sua pele 
é negra e arroxeada e seus cabelos são brancos ou muito claros. 
Seus olhos são azuis ou verdes muito claros, quase esbranquiçados. 


Ew00KY 


Custo: | 

Planos: Região das Grandes Florestas, Nova 
Arcádia. 

Deslocamento: Gm (4 casas). 
Modificadores: FR -1, CON -1, AGI +1, 
PER CAR ; 

Habilidades Raciais: Tamanho |Pequenol. 
Fraquezas: Modelo Especial. 

Descrição: Os Ewookys são criaturas que sc 
assemelham a pequenos ursos € que vivem 
em grandes florestas de pinheiros, em tribos 
organizadas no alto das copas destas árvores. Eles são habilido- 
sos com trabalhos manuais, construindo verdadeiras fortalezas 
nos imensos carvalhos das florestas das fadas. 

Estão sempre em sintonia com a natureza, protegidos pelos 
espíritos da floresta e das árvores que cercam seus vilarcjos. Seus 
Xarmãs e Feiticeiros são muito poderosos e capazes dc grandes feitos 
com magia. Seus Guerreiros são rápidos e ágeis, embora não sejam 
tão fortes. Os Ewvokys medem cerca de 80cm de altura e pesam 
entre 30 e 40kg (as fêmeas são do mesmo tamanho). Seu pelo varia 
do castanho clato ao preto, podendo ter manchas de nascença, que 
eles exibem com orgulho. Conforme vão ficando mais velhos, scu 
pelo se torna mais acinzentado. Alguns sábios conseguem identificar 
estas manchas como augúrios que indicam qualificações para deter- 
minada classe ou profissão. 


Fãoa / SILFO 


Custo: 5 
Planos: Nova Arcádia, Terra do Nunca, Pla- 
no Elemental do Ar. 
Deslocamento: 45m (5 casas). 
Modificadores: FR -3, CON -3, AGiI +3, 
INT + WIFE CAR SI. 
Habilidades Raciais: Aptidão Mágica, Bioluminescência [Nor- 

mall, Levitação (Normal), Tamanho [Miúdo!. 
Fraquezas: Ferro Trio, Modelo Especial, 
Descrição: Às Fadas são habitantes de Nova Arcádia, mas sempre 
podem ser vistas à noite, em florestas de todo o Mulniverso. Em 
aparência, se assemelham a elfas muito pequenas, com cerca de 30 a 
45cm de altura e podem chegar a 5kg. Possuem cabelos de todas as 
cores imagináveis c emitem um leve brilho fluorescente sempre que 
voam, suficiente para iluminar os arredores. Este brilho é impossi- 
vel de ser coberto (ou seja, ele alerta qualquer inimigo da presença 
da Fada), mas podem ser treinadas para sc tornarem mais brilhantes, 
para servir como iluminação para seus aliados. 

Existem homens e mulheres Fadas. Os homens são chamados de 
Silfos e são muito mais raros, na proporção de 5 fadas para cada Silo. 


Fauno / Sátiro 


Custo: 4 

Planos: Avalon, Bretanha, Velha 

Arcádia, Nova Arcádia. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: DEX -1, INT +1. 

Habilidades Raciais: Chiires 

[Normal], Cascos, Colce [Normal], 

Resistência à Bebida [Normal]. 
Fraquezas: nenhuma. 
Descrição: Faunos, ou Sáuros, são 
espíritos da natureza criados pelo deus 
Baco. Vivem normalmente cm comunidades afastadas dos hu- 
manos, próximas às florestas e rios, mas muitos acabain se tor- 
nando comerciantes ou aventureiros. 

Faunos gostam muito de beber e cantar v muitos possuem 
grandes habilidades com instrumentos musicais. Gostam de ca- 
çar e pescar c também são bons fazendeiros. Faunos vivem em 
harmonia com quase todas as criaturas bondosas da floresta, 
Seus sacerdotes veneram Baco, Dionísio e Cernunnos. 

Eles possuem cerca de 1,5m a 1,im de altura e pesam em 
torno de 60 a 80kg. Faunos são sempre machos, resultado da 
união de Faunos e Ninfas. Não existem Faunos fêmeas, 

Possuem belos chifres retorcidos como os de um carneiro, que 
são motivo de orgulho para cles. Cada tribo possuí caracteristicas 
diferentes tanto nos chifres quanto na cor de sua pelagem. 


FURRY 
Custo: 5 
Planos: Nova Arcádia, Fairyland, Nárnia. 
Deslocamento: Om (6 casas). 
Modificadores: FR -1, INT +1. 
Habilidades Raciais: Animal que Fala, 
Aptidão para Magia, Mordida [Normall, 
Tamanho [Miúdo a Pequeno]. 
Fraquezas: Modelo Especial, 


Descrição: Os Furrvs são pequenos scres que se assemelham a 
guaxinins, marmotas, coelhos, capivaras, iexugos e outros anl- 
mais da floresta. Possuem em torno de 60cm a 8Ucm de compr 
mento e pesam em torno de 15 a 40kg. 

São conhecidos como protetores da floresta e guardiões das 
ârvores sagradas e dos círculos mágicos. Vivem em cavernas nos 
bosques, em casas nos cos das árvores ou em construções de 
madeira e palha feitas com pedaços de árvores às margens de rios 
ou lagos plácidos. 

Muitos chamam os Furrys de “animais falantes”, mas eles 
são muito mais do que isso. Boa parte dos membros desta raça 
conhecem rituais e magias ancestrais, especialmente magia 
druidica, que usam para a proteção de scus amigos e da floresta 
onde vivem. Os Furrys mais velhos são muito territortalistas € 
dificilmente deixarão a região onde vivem para sc aventurar, 
mas os mais jovens são impetuosos c aventuteiros, com uma 
sede de conhecimento e a vontade de passear pelo mundo. 

Os Furrvys são criaturas que adoram a companhia dos Elfos, 
Fadas, Gnomos e outros sctcs da floresta, participando de todas 


as festividades que puderem. 
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GABIRU 


Custo: 3 

Planos: Nova Arcádia, Hi-Brazil. 
Deslocamento: bm (4 casas). 
Modificadores: FR -1, PER +1 
Habilidades Raciais: Arma de Fogo [Nor- 
mal], Engenhoqueiro [Normall. 
Fraquezas: Estigma Social, 

Descrição: Os Gabiris são resultado do cru- 
zamento entro Humanos e Goblins. Nasci- 


dos nas áreas mais pobres das cidades, os 
zabirus são considerados párias entre os Humanos e não-confiáveis 
entre os Goblins. Muitos Gabirés são resultado do estupro de 
Humanas pelos Goblins durante saques nas cidades do deserto, 
enquanto outros são fruto da exploração de escravas goblinóides 
por senhores de engenho Humanos de Hi-Brazil. 

Gabirus possuem entre 1,20 e 1,60m e pesam entre 50 e 
TOkg. Suas feições são as de um Humano muito feio, embora 
alouns possam até se tornar simpáticos por sua lábia. 

Os Gabirús possuem um código de honra que faz com que 
procurem sempre ajudar seus irmãos em dificuldades, fornecen- 
do alimentos, abrigo e proteção sempre que possível, 

Gabirús possuem uma aptidão natural para a construção de 
engenhocas, sendo conhecidos por terem armas de fogo ou construtos 
adaptados de sucata como companheiros de aventuras. 


GanESHiN 


Custo: 5 
Planos: Afrika, Índia. 
Deslocamento: Om (4 casas). 
Modificadores: FR +2, CON +2, DEX 
2, AGIA, INTA2Z 
Habilidades Raciais: Pele Resistente 
[Normal|. Aptidão Mágica ou Apidão 
Psômea (escolha 14, Tamanho [Errande - 
Alto). 
Fraquezas: Incapacidade de Saltar, Mo- 
dclo Especial. 
Descrição: Ganeshins são criaturas muito 
sabias e ao mesmo tempo extremamente raras que vivem cm 


pequenas taibos no intedor da India, na região de Madras. Di- 
zem que foram criados pelo dcus Ganesha em pessoa e que sua 
tunção em Arcadia é servir como conselheiros e protetores. 

são muito bondosos e dificilmente se envolvem em comba- 
tes, preferindo uma solução pacífica para todos os problemas. 
por cesta razão, costumam ser Sacerdotes ou Xamãs e raramente 
Guerreiros ou outras classes mais bélicas, embora vez por outra 
algum deles seja escolhido pela tribo para representá-la como 
um guerreiro protetor. 

Os Craneshins se assemelham a elefantes antropomórficos, 
pesando cerca de 500 a 600kg e medindo até 2,0m de altura (as 
temas são um pouco menores). Possuem duas orelhas bem gran- 
des, que costumam carregar lindos brincos ornamentados e tam- 
bém possuem duas presas de marfim que cuídam com muito 
orgulho. Sua tromba pode ser usada para segurar objetos ou 
realizar movimentos simples. 


Gromo 


Custo: 4 

Planos: Nova Arcádia, Plano Elemental 
da Terra, Reinos Subterrâncos. 
Deslocamento: Gm (4 casas). 
Modificadores: FR 1, INT +1, 
Habilidades Raciais: Tnxcrgar no Es- 
cuto [Normal], Tamanho [Pequeno]. Esco- 
Aptidão Mágica, 


lha entre 
Engenhoqueiro [Normal| ou Oráculo. 
Fraquezas: Terro Frio, Modelo Especial. 


uma 


Descrição: (Gnomos são originários do Plano 
Elemental da Terra, mas podem ser encontrados com relativa faci- 
lidade em quase todos os reinos de Nova Arcádia. Seu talento com 
iólas, artesanatos e engenhocas os tornou lendários Mercadores, 
Alquimistas e Ilusionistas. Gnomos gostam de estar em contato 
com a terra, mas muitos também sc aventuram pelos mares a bordo 
de navios piratas. Gostam de se vestir de mancira cspalhafatosa, 
lembrando muito os trajes ciganos. Gnomos também adoram jóias, 
pedras preciosas e qualquer coisa feita de metal valioso como taças 
de prata, anéis de ouro e brincos de gemas. 

Covrmos são cxcelentes jardineiros, possuindo uma CONCXÃO 
natural com as plantas e com o reino vegetal. Poderiam ser 
grandes druidas se levassem a Ritualística a sério. 

Um Gnomo possuí uma aparência natural muito exótica, lem- 
brando traços vegetais e minerais. Muitas vezes seus cabelos lerm- 
bram raízes e sua pele parece ser feita de terra batida. Gnomos 
possuem altura variando entre 70cm c 90em e peso entre 20 e 25kg, 
com as fêmeas do mesmo tamanho. 


Grrv 


Custo: 3 

Planos: Afrika, 

Deslocamento: tm (O casas). 

Modificadores: FR +1, CON + INT 

1, WILL 1. 

Habilidades Raciais: Cascos, Chi- 

fres [Normal], Coice |Normal]. 

Fraquezas: Modelo Ispecial, 

Descrição: Os Gnus são os equiva- 
lentes africanos dos Minotauros da Ve- 


lha Arcádia. São criaturas um pouco mais 

esbeiras e ágeis, apesar de muito musculosas. Assim como os 
minotauros, eles também não podem usar botas ou objetos má- 
gicos de calçar. 

Possuem o pelo acinzentado e aspecto do animal de mesmo 
nome, com manchas ocasionais de nascença. Seus chifres retor- 
cidos são usados em combate e em demonstrações de força con- 
tra seus próprios irmãos, em rituais de acasalamento (ao contra- 
rio dos Minotauros, existem Gnus fêmeas). 

Gnus não são muito espertos, mas possuem bom coração. 
Podem chegar a 2m de altura e pesar em torno de 300kg (as 
têmeas chegam a 1,80Um e pesam até 250kg). Gostam de adornos 
feitos com pedras e sementes e vestem-se de maneira simples, 
evitando armaduras e escudos. Sua classe favorita é a de guerrei- 
ro « ranger das savanas Atrikanas. 


GOBLIN 


Custo: 1 
Planos: Nova Arcádia, Germana, Halzazee, 
Hi-Brazil, Languedoc, Reinos Subterrâneos. 


Deslocamento: ôm (4 casas). 
Modificadores: FR 1, CON «1, AGI +, 
PER +1. 
Habilidades Raciais: Enxergar no Escuro [Nor- 
mal). Escolha Mordida [Normal] ou Crarras [Nor 
mal]. Tamanho [Pequeno ou Médio] 

Fraquezas: Estipgma Social, Medclo Especial 

Descrição: Os Goblins são uma raça que 
infesta as grandes cidades da Fronteira com as Porestas de Nova 
Arcádia. Considerados civilizados (até certo ponto), existe ain- 
da muito preconceito em relação aos Goblins. 
Goblins variam muito de tamanho e forma, mas geralmente 
machos e fêmeas possuem cerca de Im de altura, pele marrom 
cor-de-terra, com olhos vermelhos que brilham na escuridão. 
Possuem orelhas pontudas, narizes pontudos e aparência suspei- 
ta. Goblins vivem cerca de 50 anos. 
Fm parte devido à sua preguiça e mã vontade e em parte devido 
a essa “aura” negativa, os Goblins costumam ser relegados a traba- 
lhos de segunda categoria gerando um círculo vicioso de degrada- 
ção. Alguns poucos conseguem empregos melhores, mas jamais se 
livram dos olhares desconfiados. À carreira de aventureiro talvez 
seja o caminho mais rápido para a ascenção social. 
Pouca gente conta em Goblins, mas se acostumaram a tolerar 
sua presença, sendo contratados para trabalhar por preço baixo. 


GORKA 


Custo: 4 
Planos: Hi-Brazil, Afrika. 
Deslocamento: êm (6 casas). 

Modificadores: Ver cada sub-raça. 

Habilidades Raciais: Enxergar no Escu 
to [Normal], Escalada Sobrenatural [Nor- 
mal], Mordida (Normal, Salto [Normal]. 
Fraquezas: Estgma social, Modelo Especial. 

Descrição: Os Gorka são uma raca de 

homens-porilas que vivem na floresta. Eles 
não são nativos de Hi-Brazil, À explicação mais divulgada sobre 
sua vrigem data das primeiras tentanvas dos escravistas de con- 
jurarem colaturas dc Mavia (Afnka). Uma tribo inteira de ho- 
muns-gorila veio para Hi-Brazil mas, obviamente, se mostraram 
selvagens e indomáveis demais para qualquer tipo de trabalho, e 
fugiram para a floresta, onde montaram suas vilas, há mais de 
três séculos atrás. 
Os homens gorilas são ferozes e muito cruéis, gostando de 
torturar suas vitimas antes dc devorá-las. Medem cerca de 2 
metros de altura e possuem uma força extraordinária, além de 
agiidade c constituição muito acima dos humanos. 
Existem poucos homens gorilas de boa indole, que acabaram 
expulsos de suas vilas e pediram refúgio nas cidades humanas, mas 
estas criamras bondosas são extremamente raras de sc encontrar. 
Existem quatro npos de Gorka, cada uma baseada em um 
tipo de macaco: Símios, Orangotango, Babuino e Gorila. 


Símios são os mais parecidos culturalmente com os huma- 
nos. Possuem traços físicos parecidos com os chipanzés, mas 
com estatura humana e peso compativel (entre 1,60 e 1,80m c 
60 a 70kp). Gostam muito de curvas c espirais em sua arquitetu- 
ta, vestimentas e armas e são tão inteligéntes quanto os humanos 
[Modificadores: AGI +1, WILL -1]. 

Orangotangos são mais voltados para classes como Xamas 
c Rangers c estão mais ligados às energias da floresta. Sua pelagem 
varia do castanho claro ao vermelho alaranjado € possui traços 
muito característicos dos orangotangos. Pode medir até 1,60m 
de altura c pesar até 100kg. [Modificadores: CON +1, AGI +HI1, 
WILL -1, CAR “11. 

Babuinos são os mais perigosos, pois herdaram traços de 
seu correspondente animal. São mais baixos e mais leves que 
seus irmãos, chegando a 1,30m ou 1,40m e pesando cin torno de 
45kg. São muito ágeis c fortes, mas muito brigões e irritaveis. 
Sua pelagem é cinza e possuem marcas azuladas e avermelhadas 
no rosto [Modificadores: AGI +1, WILL -1]. 

Gorilas são os mais conhecidos dos Gorka. Os primeiros 
seres Afrikans que foram conjurados para Hi-Brazil para scrvi- 
rem de escravos pelos servos do Imperador. São muito fortes e 
pesados e se parecem bastante com seus primos, os gorilas ani- 
mais. Podem chegar facilmente aos 120kg e 1,70m de almra 
[Modificadores: FR +1, WILL -11. 


HarrLino / HoBBit / PEQUENINOS 


Custo: 5 
Planos: Nova Arcadia, Hi-Brazil, Terra-Me- 
dia, Reinos Subterraneos. 
Deslocamento: bm [4 casas). 
Modificadores: FR -1, CON -1, AGI +1, 
WILL +1. 
Habilidades Raciais: Especialista em Árremes 
so de Pedras (Normal), Tamanho [Pequeno!. 
Fraquezas: Modelo Espectal. 
Descrição: Halflings, ou Hobhbits, são cria- 
turas pequenas de pés peludos. Nunca atin- 


sem mais de Mem de almora e não podem usar roupas, armas OU 
equipamentos feiros para Humanos ou Eltos, principalmente 
pela questão do tamanho c proporções. 

Os Pequeninos, como muitas vezes são chamados cm Arcadia, 
são extremamente ágeis, brincalhões e bem humorados, vivendo 
em grandes grupos em aldeias ou vilas próximas do mar. 

Halílings podem possuir qualquer tipo de cor de cabelos e 
olhos, mas raramente se vê um Halfling barbado. Às mulheres 
Halflings são dóceis c simpáticas. 

Halílings gostam de comer e beber, tendo uma tendência a 
abusar de ambos. Por outro lado, costumam ser bons cozinhei- 
ros € cervejeiros, isso sem mencionar a conhecida erva-de-fumo 
tão apreciada pelas demais raças de Arcádia (embora ilegal em 
diversos reinos do Multiverso), 

A mistura de aparência jovial com a atitude bem humorada 
taz com que scjam confundidos à distância com crianças. Mas 
engana-se O que os tomar por ingênuos, Valentes, honrados e 
valorosos, os Haltlings costumam formar pequenos grupos de 
aventureiros, ou acompanhar grupos formados, somente pelo 
prazer de viajar através de terras desconhecidas. 
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HiPPO 


Custo: 5 

Planos: Afrika, Egito. 
Deslocamento: Om (6 casas). 
Modificadores: FR +2, CON +53, DEX 
2, AGI 3 

Habilidades Raciais: Pele Resistente 
[Normall, Tamanho [Grande - Alto]. 
Fraquezas: Incapacidade de Saltar, 
Modelo Especial. 

Descrição: Hippos são grandes 
criaturas que vivem às margens dos la- 
gos na Afrika, se assemelhando a hipopótamos antropomórficos. 
São extremamente gordos e fortes, mas muito agressivos e fan- 
farrões. Os Hippos são aventureiros natos, mas briguentos de 


primeira. Machos « fêmeas possuem cerca de 2m de altura e peso 
entre 500 e 600kg. 

Hippos gostam de baralhas, embora sejam um tanto quanto 
desajeitados em combate. Na maioria das vezes, aproveitam seu 
enorme ramanho para intimidar os oponentes antes de começar 
à lutar. Também são apaixonados por jóias e gemas brilhantes, 
que costumam usar como adornos. 


HoBGOBLIN 


Custo: 3 

Planos: Nova Arcádia, Germana, Halzazee, 
Deslocamento: Om (6 casas). 
Modificadores: FR +1, INT “1. 
Habilidades Raciais: Inxergar no Es- 


curo [Normall. 
Fraquezas: Estigma social, Modelo Especial, 

Descrição: Hobgoblins são os parentes maiores e mais ferozes 
dos goblinóides. À maioria de sua raça está em batalha permanente 
contra os Elfos e demais criaturas da floresta, mas existem alguns 
poucos que não compartilham deste pensamento e sc afastam de 
seus parentes, tornando-se aliados dos humanos. À grande maioria 
destes renegados se toma mercenária ou assassinos contratados, 
usando seus conhecimentos para missões cgoistas. 

Hobgoblins poder atingir quase 2m de altura e chegar fácil aos 
100kg, Fêmeas são raras, mas possuem tamanho um pouco menor 
que os machos. Possuem a pele variando entre o cinza escuro e O 
verde claro, com escamas e crostas semelhantes às dos Goblins. seus 
olhos são vermelhos e emitem um leve brilho no escuro. 


HomEm-DoRrCEGO 


Custo: 4 

Planos: Reinos Subterrâneos, Halzazee. 
Deslocamento: Om (4 casas). 
Madificadores: DEX -1, AGI 1, PER +2 
Habilidades Raciais: Radar (Normal, 
Vão [Normal]. 

Fraquezas: Fstigma Social, Modelo Espe- 
cial, Vulnerabilidade à Luz do 5ol. 
Descrição: Os homens morcegos são criatu- 


ras estranhas que vivem em pirantescas caver- 


sas no Reino Subterrâneo, 20 longo de nos ou lagos gelados. Às 
vezes, estas cavernas podem chegar ao tamanho de estádios de 
futebol, interligadas umas com as-outras, onde podem viver 
tranquilamente uma centena de Homens-Morcego, pendurados por 
seus pés, de cabeça para baixo, nas estalactites. 

Em terra, cles são um pouco desajeitados, mas conseguem 
voar e planar muito bem e seu radar natural é capaz de detecrar 
inimigos a uma grande distância. 

Machos medem cerca de 1,50 a 1,60m e pesam entre 40 e 
60kg e fêmeas são um pouco menores e mais delicadas. 

O povo-morccgo gosta de colecionar objetos brilhantes, 
como jóias ou gemas translúcidas. Não costumam ser bons artesãos 
e seus instrumentos são relativamente toscos. Por este motivo, 
admiram muito o artesanato humano e anão. 


inoio 


Custo: 2 

Planos: Hi-Brazil, West. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: nenhum. 

Habilidades Raciais: nenhuma. 

Fraquezas: Estgma Social 

Descrição: Os índios eram os habitantes origi- 
nais de Hi-Brazil e das Terras da Ametika, antes 
mesmo das primeiras invasões romanas que 
ocorreram muitos séculos atrás. Considerados 
selvagens pela maior parte da população, os índios normal- 
mente são inimigos dos Humanos ao invés de seus aliados. À 
seguir, listamos algumas das tribos indígenas: 


Hi-BRAZIL 
Bororos: viviam na região da Guilda antes de terem sido expul- 
sos pelos bandidos que tá sc instalaram. São aliados dos Humanos, 
Guaranis. Uma das wibos mais numerosas de Hi-Brazil, 
Kaiapós: Índios que possuem grandes reservas de ouro e vivem 
ao sul da Floresta das Chuvas. Seu lider é o perigoso cacique Pai- 
Akhan, um feiticeiro que mantém contatos com os magos do Impé- 
do Romano, mas que é considerado uma ameaça em Hi-Brazil, 
Kanijós: vivem na área onde hoje é o Reino Siúlfido, mas man- 
“m uma amizade com os Humanos c os Súlfidos que habitam a 
região. Foram os primeiros a enfrentar a ameaça das aves de bronze. 
Jurunas: conhecidos como “os bocas-pretas” porque seus 
lábios são totalmente escuros. Possuem diversas manchas escu- 
tas em seu corpo, formando camuflagens naturais. 
Pataxós: índios que foram totalmente absorvidos pela soci- 
ecade hibrazilcira, não possuindo mais traços de suas origens. 
Tabajaras: conhecidos trambiqueiros, habitam as florestas 
próximas à guilda. Vendem material falsificado, imitações € pro- 
dutos de baixa qualidade. É claro que nenhum deles se identifica 
como tal, preferindo dizer que são membros de outras tribos. 


UJEst 


Apaches: é um grupo numeroso, briguento e ótimos em com- 
do S fo 
bate, mas possuem muitas divisões internas « guerras entre tribos, 0 
que está facilitando os ataques dos Humanos contra eles. 
Cherokees: a maior de todas as mbos. Possuem seu próprio 
reino, vizinho ao West, subdividido em várias tnbos. 


Cheyenes: são pacíficos e gostam de negociar € de fazer 
comércio com outros teinos de Arcádia, mas sc forem atacados, 
reagem com uma fúria quase sobrenararal. Possuem tnuitos Xamãs 
entre seus líderes. 

Moicanos: Índios selvagens cuja maior característica É o 
seu penteado moicano e suas habilidades de combate. Muitos 
viajaram para Nova Arcádia junto com circos itinerantes para 
exibir seus talentos com machadinhas e facas de arremesso. 

Sioux: indios relativamente sossegados, que gostam de agr 
cultura e pecuária. Costumam negociar com Humanos. 


KERONI 


Custo; 5 

Planos: Neokosmos. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: PER 1, WILL +1. 

Habilidades Raciais: Aptidão Má- 

gica [Normal], Aptidão Psiônica [Normall. 
Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Entre todas as raças de 
NeoKosmos, os Kcronis são os mais miste- 
riosos. Descendentes de uma civilização per- 

dida em NcoKosmos antes da chegada dos 
deuses olímpicos, eles guardam o poder sobre a magia é artes 
arcanas. São chamados também de Híbridos pelos nativos do 
novo mundo, que alegam que eles são frutos da mistura de Hu- 
manos com os Cetonions, uma civilização que dominava as artes 


da Magia que há muito desapareceu de NeoKosmos. 

A estrutura Ásica dos Keronis é quase idêntica a dos Huma- 
nos. A característica mais marcante que os diferencia é a cor dos 
olhos, que são sempre de cores incomuns como violeta, cinza, 
vermelho ou amarelo. São um pouco mais altos que os Fluma- 
nos, e a cor da pele é sempre parda. 


KiTSUTIE 
Custo: 5 
Planos: Rcinos de | 
Deslocamento: 12m (5 casas). 
Modificadores: VR -1, CON «1, AGI +, 
CAR +1. 
Habilidades Raciais: Aptidão Mágica, 
Enxergar Espíritos [Normal], Forma Rael- 
al (Humana), Mordida [Normal]. 
Fraquezas: nenhuma. 
Descrição: Os Kitsune são uma raça de 
raposas inteligentes com forma humanóide, 


ade. 


que vive nas florestas geladas de Kitamí, nas Terras do Sol Nas- 
conte. Tímidos, porém muito simpáticas, os Kitsune preterem 
viver relativamente isolados dos Humanos, por medo das mal- 
dades e crueldades que esta raça é capaz de cometer. Mas se um 
Humano conseguir conquistar a armizade de uma destas criam- 
ras, tctá um amigo para sempre. Kitsunes possuem uma afinida- 
de com qualquer ser da floresta, podendo inclusive se comunica- 
rem com os espíritos guardiões e antepassados. 

Medem em torno de 1,20 a 1,40 de altura e chegam a 50kg, 
possuem os pelos variando do branco ao castanho avermelhado 


e uma cauda longa e muito felpuda. Os Kitsune adoram objetos 
brilhantes, especialmente jóias, e são grandes artesões. 

Os Kitsune não são grandes guerreiros, preferindo as classes de 
ladino ou magos, onde podem aproveitar sua grande agilidade e astúcia, 


KOBOLO 


Custo: 1 
Planos: Nova Arcádia, Germania, Halzazec, 
Midgard. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: FR -2, CON -1, AGI +2, 
PER +1. 
Habilidades Raciais: Enxergar no Escuro 
[Normal], Mordida [Normal]. 
Fraquezas: Lstigma Social, Modelo Especial, 
Descrição: Kobolds são pequenos humanóides com aspecto 
reptiliano, com cerca de 70 a 80Jem de altura e peso entre 20 c 30kg, 
Fêmeas possuem de 60 a 70cm e pesam entre 20 e 25ke. Sua pele 
varia do marrom fertugem até o negro, passando por todas as tona- 
lidades; seus olhos são vermelhos e bailham no escuro. 

A grande maioria dos Kobolds são seres mesquinhos c malig- 
nos, que odeiam todos os seres feéricos e criaturas da floresta. 


Vivem em grandes aldeias fortificadas no interior das matas € 
passam a maior parte do tempo instalando armadilhas e prote- 
ções pata suas fortalezas. Os Kobolds que acabam se tornando 
aventureiros preferem as classes de Ladino e Espião, onde po- 
dem aproveitar melhor suas habilidades é características, 
Kobolds gostam muito da cor laranja e vermelha, e muitos 


Usain apénas trapos € roupas nessas COrés. 


LAaoKin 


Custo: 3 

Planos: Reinos de Jade. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: CON -1, AGI +1, 
WILL -1, CAR +1. 

Habilidades Raciais: Salto [Normal], 
Tamanho [Pequeno ou Médiol. 
Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Laokin é o chamado 
“novo-coelho”, São humanóides que 
vivem nas florestas encantadas dos 
Reinos do Sol Nascente c possuem 
muita semelhança com coelhos antropomórficos. Os Laokim 
medem centre 1,30m e 1,70m c pesam em torno de 40 a SUkg 
(as fêmeas são quase do mesmo tamanho, mas possuem for- 
mas mais delicadas). Seu pêlo varia do branco até o castanho 


muito escuro, passando por cinza € tons de caramelo. 

O povo-coelho vive em comunidades pacíticas de pesca- 
dores, fazendeiros e navegadores, sendo que alguns acabam 
se tornando piratas ou samurais a serviço de algum desprrin. 
Por sua grande agilidade, podem se tornar ladinos, espiões ou 
mesmo assassinos com grande facilidade, 

Através do comércio marítimo e do contato com outras 
raças, acabaram surgindo pequenas comunidades de Laokins 


em outtos treinos do Multiverso. 
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MALkKAR 


Custo: é 

Planos: Afrika, Reinos de Jade, Feito, 
Índia, Hi-Brazil, Germania. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: AGI +1, WILL -1. 
Habilidades Raciais: Garras |Nor- 
mal], Movimento Rápido [Normal], 
Mordida [Normal), Salto (Normal). 
Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Os Malkar são uma raça 
de felinos humanóides, cuja pele é 


recoberta de pêlos em cores caracteristicas de cada sub-espé- 
cie. Possuem um tabo fino, pupilas enormes ce bigodes. São 
extremamente elegantes e aristocráricos, considerando-se su- 
periores aos Humanos. 

Os Malkars são divididos em 8 sub-raças principais: Nekos, 
Baster, Cheetar, Lynx, Pantera, Leonmos, Oncas e Tigra. 

Os Nekos são originários de Tich, nos Reinos Orientais, € são 
os menores de todos os Malkars, lembrando muito gatos domêso 
cos, variando de Im a 1,20m e pesando cerca de 40 a 50kg. 

Os Bastet são originários do Feito c veneram a deusa-garo. 
nossuem uma silhueta mais delgada e ágil. Vestem-se com túni- 
cas c guralmente possucm traços da cultura egípcia em suas ações. 
Variam de 1,50 a 1,70 e pesam cerca de 60kg. 

Os Cheetah vivem nas planícies da Afrika e são cxcelen- 
tes corredores. Moram em pequenas tribos próximas de rios € 
lagos cv sua cultura é muito semelhante as das tribos afrikans, 
com estrutura matriarcal. Suas mulheres possucm cabeleiras 
loiras c olhos esverdcados. Variam de 1,60 à 1,90 e pesam 
entre 60 e 70kg. 

Os Lynx são muito semelhantes aos linces e gostam de viver 
em montanhas geladas e florestas temperadas da Germania e nas 
florestas mais frias do Reino de Jade. Não gostam muito de 
calor. Variam de 1,60 a 1,80 e pesam entre 60 e 75kg 

Os Pantera são mais fortes e ágeis e vivem na Afrika, orga- 
nizados em pequenas tribos próximas dos Cheetah, seus aliados. 
Possuem o pélo negro e olhos amarclos. Variam de 1,70 a 1,80m 
de altura c pesam entre 60 c 90kg. 

Os Leoninos vivem em tribos organizadas na grande plani- 
cie central da Afrika. Vivem em pequenos grupos de 5 a 30 
indivíduos, com um macho principal e algumas fêmeas. Às fé- 
meas são especializadas em caçar em grupo, enquanto os machos 
são excelentes caçadores solitários, mas que geralmente assu- 
mem função de patrulha e proteção do grupo. Variam de 1,60 a 
1,90m de altura e pesam entre 80 e 100kg. 

Onças são Malkars hibrazilianos. Um pouco menores que 
seus parentes de Arcádia, as onças são ágeis c vivem em tribos 
organizadas como os indígenas, usando sua coloração natural 
como camuflagem nas florestas para caçar. Gostam de cocarcs, 
colares e ourros ornamentos. São uma tribo muito mística. Vari- 
am de 1,60 a 1,70m de altura c pesam entre 60 e S0kg. 

Os Tigra são os menos sociais de rodos. Muitas vezes con- 
fundidos com os Vampiros Rakshasa, os Tigra são os maiores € 
mais fortes de todos os Malkars. Vivem nas florestas de Madras 
e gostam muito da cultura hindu. Vartam de 1,60 a 1,90m de 
alnara c pesam entre 80 c 100kg. 
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Máquina oE CoMBatr 


Custo: 5 
Planos: Velha Arcádia, Germanta, 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: FR +2, CON +2, 
AGI 2, WILL 4, CAR 1. 
Habilidades Raciais: Armadura 
Blindada [Normal], Imunidade 
[Construro], Pontos de Vida [+5 
PVs], Fscolha o Tamanho. 
Fraquezas: Caminhar, Inaptidão para 
Magia (todas), Inaptidão para Psiônicos 
(todos), Modelo Especial. 
Descrição: Máquina de Combate são golens animados que to- 
ram (e estão sendo) usados nas Grandes Guerras Prussianas. Ao 
contrário dos Automatoi, que são construídos com mais delica- 
deza e utilizando-se de componentes místicos, as Máquinas de 
Guerra são feitas utilizando-se da tecnologia de vapor dos arú- 
fices de Germania. Por esta razão, as máquinas de guerra não 
podem realizar nenhum tipo de magia ou rituais místicos, bem 
como ativar poderes Psi ou manipular a Força. 

A forma c o tamanho de uma Máquina de Guerra pode 
variar muito, imitando ogros e outras criaturas grandes e amca- 
cadoras. São desajeitados e pesados, mas podem se tornar adver- 
sários muito perigosos cm combate corpo-a-cotpo. À variedade 
de máquinas de combate disponíveis no Multiverso só é limitada 
pela imaginação de seus criadores. 

Uma Máquina de Combate não recupera PVs danificados. File 
precisa encontrar um artesão que possua a Perícia Arnijêce, que taz 
um Teste de Perícia por dia com dificuldade 9. À cada sucesso, ele 
conserta 1d3 pontos de vida no construto. Até 3 artífices podem 
trabalhar cn um mesmo construto ao mesmo tempo. 

Obs: Como as máquinas de guerta não possuem um livre 
arbírrio muito desenvolvido, todos os Personagens desta raça 
precisarão escolher um outro Personagem na campanha para ser 
o “dono” delas e sempre estarão à serviço deste Personagem. 


MEeio-BEStiaL 


Custo: 3 

Planos: Nevkosmos. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: FR +1, CON +1, 

INT -1, CAR -1. 

Habilidades Raciais: nenhuma. 

Fraquezas: Fstigma Social, 

Descrição: Os Misos-Kitnot (sin- 
gular: Misos-Kitnos) são os frutos do 
cruzamento de Humanos com os Bes- 


riais, Essc cruzamento quase sempre é 
feito de forma violenta, produto de ataques de tribos de Bes- 
Hais a civilizações humanas. Quando nascem, normalmente 
são deixados, ainda recém-nascidos, em florestas ou vales 
para morrerem de frio e fome, Somente alguns sobrevivem, 
isso explica a escassez dessa taça. Algumas tribos bárbaras 
acolhem os Meio-Bestiais e os criam como iguais. Eles não 
têm a mesma sorte nas cidades, onde são vistos com extremo 


preconceito. Poucos dessa raça são aqueles que ganharam res- 
peito dentro das cidades-cstado (e até hoje somente um Misos- 
Kitnos obteve fama, o lendário Timenen). 

Os Meio-Bestiais têm aproximadamente a mesma altura dos 
humanos, sendo ligeiramente mais altos, algo em torno de 10 a 20 
centimetros. Eles herdam muito da estrutura Óssca facial dos pais 
Bestiais, sua maxila e mandíbula são protuberantes, lembrando os 
ancestrais dos Humanos. Normalmente sua compleição fisica é pe- 
sada, com músculos bem definidos e trabalhados. Os cabelos e olhos 
variam muito de tonalidade, como os dos Humanos. 


MEio-DEMÔNIO 


Custo: 5 

Planos: Arkanun, Halzazee, 

Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: Will +1, CAR “1, 

Habilidades Raciais: Escolha 1 das 

seguintes Habilidades: Chifres [Normal], 

Garras |Normall, Motdida [Normal], Voar 
[Normal]. Se desejar, pode comprar outras 
Habilidades desta lista (em Graduação Nor- 
mal) aq custo de 1 Ponto de Personagem cada 
apenas durante a construção de Personagem. 
Fraquezas: Estigma Social, Modelo Fspe- 
cial (de acordo com as Habilidades), vulnerável a Exorcismo. 

Descrição: Meio-Demóônios são criatutas muito raras e pen- 
gosas em Arcádia. Normalmente o resultado de um estupro cerimo- 
nial ou sacrificio Ritualístico, ou ainda uma tentativa de possessão 
ou de abertura de um portal de carne para o Plano de Arcádia, 
Meio-Demônios são cuaturas normalmente amargas e maléficas. 

Personagens Mcio-Demônios de boa índole escolhem es- 
conder sua condição do mundo, para não serem caçados por 
instituições religiosas ou místicas. 

A descrição física dos Meio-Demônios pode variar imensamen- 
te, dependendo de quem foi o seu pai ou sua mãe. Normalmente 
trazem consigo traços grotescos, especialmente por causa dos pode- 
tes característicos dos demônios como chifres, asas ou garras. 

Os Meio-Demônios são chamados de Ínccubus (machos) e 
Succubus (fêmeas) e o peso € altura deles varia de acordo com 
suas habilidades demoniacas. 


Trio-ELFO 


Custo: 3 

Planos: Bretanha, Midgard, Nova Arcádia. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: CON -1, DEX +1. 
Habilidades Raciais: Tinxcrgar no Escuro [Normal 
Fraquezas; nenhuma. 

Descrição: À proximidade com os Humanos e à 
beleza dos Elfos (e Elfas) fez surgir rapidamente 
essa mistura resultante da união entre as princi- 
pais raças de Arcádia. 

Elfos e Humanos são muito parecidos fsit- 
camente e os Meio-Elfos são uma espécie de meio termo en- 
tre cles. Possuem mais massa muscular que os Elfos e conse- 
guem enxergar no escuro também, Suas orelhas são pontudas, 


mas menos protuberantes que a de seus irmãos Elfos verda- 
deiros. Scu tom de pcle pode variar do escuro, resultado da 
união de um Humano negro com uma Elfa, até o mais claro 
albino, passando por todos os tons de pele imagináveis. À 
única diferença é que os Meio-Flfos são sempre mais pálidos 
que os humanos. Mestiças resultantes da união de um Huma- 
no de traços orientais « uma Flfa são consideradas uma das 
maiores belezas do Multiverso. 

Sua cultura e características espelham a região onde nasce- 
ram e cresceram, não existindo uma cultura mestiça. Às vezes 
sofrem preconceitos, principalmente nos clãs mais tradicionalis- 
tas dos Elfos, mas entre os humanos são bem vistos, tanto por 
sua beleza quanto por sua boa índole. 

Meio-Elfos, talvez por sua própria natureza, tendem a ser a 
raça menos preconceituosa de Arcádia e vivem cerca de 150 
anos sem demonstrar envelhecimento. 


Meio-Gicante 


Custo: 4 

Planos: Nova Arcádia, Velha Arcádia, 
has nas Nuvens. 

Desincamento: 12m (8 casas). 
Modificadores: FR +2, CON +2, 
AGI 1, INT -2, WILL -1. 
Habilidades Raciais: Tamanho Gr- 
gante [Normal]. 

Fraquezas: Modelo Especial. 
Descrição: Mcio-Gipantes são filhos 
híbridos de gigantes das colinas com 


Humanos. Possuem em média 2,50 de 
altura, mas podem chegar até a 5,10m 
e pesar 500kg. Possuem traços raciais grotescos de seus pais 
gigantes e não costumam ser muito inteligentes. 

Os Meio-Gigantes costumam usar peles ou camadas de couro 
curtido como vestimentas. Como armas, gostam muito de usar cla- 
vas, porretes ou outras armas que beneficiam a força brura. 

Costumam ser solitários e, apesar de não serem espertos, 


muitos deles possuem um bom coração. 


MEio-Kanavma 
Custo: é 
Planos: Ih-Brazil, 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Mosdificadores: CON -1, AGI +, PER +41, CAR 
Habilidades Raciais: Garras [Normal], 
Mordida [Normal], Salto [Normall. 
Fraquezas: Estigma Social, 
Descrição: Os Kunaymas são feras lendá- 
rias que aterrotizam a Floresta das Chuvas, 
Dos ataques nas vilas e dos estupros que as 
mulheres Humanas são vitimas às vezes nas- 


com os chamados Meio-Kanaymas. 

As crianças parecem Humanas (com exceção de um rabo) até à 
puberdade, quando seus pêlos crescem de mancira despropt rcional, 
às vezes adquirindo uma tonalidade alaranjada ou negra. À partir 
desta data, é impossível nepar sua ascendência felina. 
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Os Meio-Kanavmas são transmorfos capazes de se transformar 
em um homem-puma quando desejarem. Neste estado, adquirem 
garras e sentidos aguçados, além de grande agilidade e força. Por 
serem descendentes dos demônios da mata, os mcio-kanaymas são 
sempre vistos com desconfiança por todos ao seu redor. 


IEio-ORC 


Custo: 2 
Planos: Nova Arcádia, Fairvland, 


LTD EL TD a 


Germania, Halzazec. 

Deslocamento: Om (6 casas). 
Modificadores: PR +1, CON +1, INT à, 
CAR 4. 

Habilidades Raciais: Enxergar no Es- 
curto [Normal). 
Fraquezas: Estigma Social 

Descrição: Resultado do cruzamento en- 


tre Orcs c Humanos, os Meio-Ores são comuns em regiões de con- 
flito ou áreas nas fronteiras entre os territórios de Halzazec e Arcádia. 
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Possuem os traços raciais de seus pais, sendo um pouco mais 
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altos que 08 Humanos e bem mais musculosos. Sua pele tem um 
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tom esverdeado ou cinzento característico dos ores, com mandf- 
bulas proeminentes e dentes afiados. Seus cabelos são desgre- 
nhados e variam do cinza esverdeado até o preto. Às fêmeas 
possuem a mesma estatura que as [ lumanas. 

Gostam de usar armas de corte, como machados e espadas 
largas, adornadas com correntes c clos metálicos. Muitas vezes 


enferrujam suas armas de propósito para que clas tenham um 


L] 


aspecto mais assustador em combate. 


MEio-SÚLFioo 


Custo: 3 

Planos: Hi-Brazil, Nova Arcádia, Farwan 
(Reinos de fade). 

Deslocamento: Um (b casas). 
Modificadores: CON 1, DEX +1. 
Habilidades Raciais: Enxergar no Escuro 
[Normal]. 

Fraquezas: Ferro Frio. 

Descrição: Os Meio-Súlfidos são o resulta- 
do da mistura de raças entre os Humanos c os 
Súlfidos. São raros, mas gostam de se muistu- 
rar à cultura humana. Os Súlfidos não gos- 
tam muito deles, considerando-os “cidadões 


de segunda classe”, mas os Meio-súlfidos po- 


EA dem se passar por humanos facilmente. 

Er l 

EM] Meio-Súlfidos podem ter cabelos castanhos ou negros, mas 
A, seus olhos são sempre azulados ou esvericados. 

PENA Por causa do sentimento de “não pertencer à lugar nenhum”, 
e e SEE E: - ” = 
E Meto-Súlfidos acabam se tornando grandes aventureiros e viajan- 
qn E 

= tes, não sendo taro vê-los no comando de alguma nau de Taiwan ou 
E = te ; 5 : 

o à frente de uma grande expedição bandeirante em Ht-Brazil. 

=) Fisicamente, são mais fracos e delicados que os Humanos, 
4] apesar de mais ágeis. Muitas vezes procuram compensar cesta 
“x dificuldade com intensos exercícios físicos « de combate.Os Meio- 
a qr x Ê ar 

PRA Súlfidos podem viver até 300 anos. 
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Irio-Vampiro (DaiPHIR) 


Custo: 4 

Planos: Índia, Germania, Halzazee. 
Deslocamento: Im (6 casas). 
Modificadores: FR +1, CON +1, AGI +1, 

WILL, -1, CAR -1. 

Habilidades Raciais: Enxergar no Hscuro 
[Normal], Imunidades [Mortos-vivos]. 
Fraquezas: Estigma Social, Necessidade de 

Sangue, vulnerável a ataques contra Mor- 

tos-Vivos (água benta inclusive). 
Descrição: Os Daiphires são os filhos dos 
Vampiros Rakshasa com Humanas. Quando nasce, a criança se 
parece em todos os aspectos com uma criança normal, exceto 
por sua pele que é sempre muito pálida, como a de um cadáver. 

Durante a adolescência, os poderes vampíricos do Daiphir co- 
meçam a se desenvolver, bem como o seu apetite por sangue huma- 
no. Nesse período, ele sofre terríveis alucinações na qual o deus 
Rama (um dos deuses hindus e principal inimigo dos Rakshasas) o 
informa sobre o que ele é e sobre a sua missão divina, que é a 
destruição de Lanka e do Dcus Ravana, pai de todos os Rakshasas. 

Daiphires são extremamente raros e, quando localizados por 
demônios ou por vampiros Rakshasa, um Daiphir é sumaria- 
mente destruído e seu corpo é oferecido como oferenda para os 
deuses negros de Lanka, 

Daiphires podem caminhar durante o dia, não sendo afeta- 
dos pela luz do sol, mas sofrem do mesmo mal dos vampiros: 
precisam se alimentar de sangue humanóide. Isso faz com que 
muitos também se tornem caçados pelas sociedades secretas e 
por mercenários ou aventureiros. 


Tico LEÃO 


Custo: 2 
Planos: Hi-lBrazil. 
Deslocamento: im (6 casas). 
Modificadores: FR 2, CON 2, AGI +2, 
PEL PARE. 
Habilidades Raciais: Áprdão para 
Magia [fêmeas apenas), Escalada Sobrena- 
cura! [Normal], Mordida [Normal], Salto 
[Normal, Tamanho [Miúdo]. 
Fraquezas: Modelo Especial, 


Descrição: À raça dos pequenos homeas- 
macacos dourados vive principalmente na Floresta das Chuvas, mas 
seu gosto por aventuras já os levou a praticamente rodos os lugares 
do continente de Hi-Brazil, junto aos piratas de Trinidad. Apesar do 
nome, sua pelagem pode variar do amarelo dourado av vermelho 
com muchas alaranjadas. Adoram jóias e pedras brilhantes e usam 
muitos broches, brincos € ouitos adornos do tipo. À cauda de um 
mico-leão pode ser usado como um 3º braço. 

Os pequeninos (como são conhecidos cm Hi-Brazil) são ex- 
tremamente velozes « aguis. Os homens-micos vivem cm média 
40 a 50 anos e podem chegar a até 60em de tamanho e 15kg. Às 
fêmeas são ligeiramente menores e de traços mais delicados, mas 
são igualmente rápidas e ágeis. Às fêmeas possuem um talento 
navural para 2 magia, sendo consideradas boas feiticeiras. 


MimorTAVRO 

Custo: 3 

Planos: Velha Arcadia. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: FR +1, CON +1, AGI 1 
e INT -1. 

Habilidades Raciais: Cascos, Chifre [Nor 
mall, Coice [Normal] 

Fraquezas: Modelo Especial. 

Descrição: A raça dos Minotauros é com- 
posta de humanóides de grande estatura (em 
média 2,Im, mas podendo chegar a até 2,5m 
c pesando cm torno de 200kg), com corpos Humanos musculo- 
sos e cabeças bovinas, cmbora existam sub-raças com cabeças de 
antilopc, búfalo, bisão e outros animais aparentados. Apresen- 
tam corpos bem proporcionados e musculosos, cobertos por 
uma pelugem rala que pode variar do preto ao dourado. 

Minotauros possuem cascos bipartidos ao invés de pés é 
não podem usar nenhum úpo de botas ou itens mágicos para 
pés. Suas mãos possuem cinco dedos, mas são pouco desen- 
volvidas pata trabalhos delicados. 

Minotauros podem se acasalar com Humanas, Amazonas, 
Ninfas e Meio-Elfas e produzir descendentes férteis, mas sÓ 
existem minotauros machos. As mulheres nascidas desses cru- 
zamentos são sempre Humanas ou da raça otiginal da mãe. 

Os chifres de um Minotauros são motivo de orgulho c admi- 
ração. Embora as formas e tamanhos de cada individuo sejam 
variados, eles são sempre polidos, afiados ou adornados com 
anéis de ouro c prata. 


Misos Zos 


Custo: à 

Planos: Neokosmos. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 

Madificadores: CON -1, DEA +L. 

Habilidades Raciais: Enxergar no 

Escuro [Normal]. 

Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Os Misos Zoi (singular Misos 

Zos) são a raça mais rara de Ncokosmos. 

Eles nascem do cruzamento de Humanos 

com os Zoi Asproi, O que é muito raro, já que 
são poucos os Zoi Asproi que se misturam aos Humanos. Normal- 
mente, o Misos Zoi não sofre muito preconceito em civilizações 
humanas (pelo menos não muito mais que os próprios Zol Asproi), 
mas não são aceitos na cidade do deserto. 

Os Misos Zoi são uma mistura dos pais, herdando da parte Zoi 
Aspros as orelhas muito pontudas € a cor da pele um tanto quanto 
acizentada. Os cabelos e olhos são como os Hurnanos, podendo 
variar por diversas cores. À estatura e peso são um meio termo entre 
Humanos e Zoi Asproi, o que normalmente acarreta em um set 
esbelto e bem distribuído. Podem variar entre 1,50 e 1,/Om e 50 à 
70kg, Misos Zoi vivem cerca de 5UU anos. 

Misos Zoi possuem traços mais orientais, podendo às vezes 
ser confundidos com mestiços orientais dos Reinos de jade ou 
com Meio-Súltidos. 


lagar 


Custo: 4 

Planos: Reinos de Jade. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: FR +!, CON +1, 

AGI -1, PER 1. 

Habilidades Raciais: Cauda [Not- 

mal], Enxergar no Escuro [Normail, [a 

manho [Grande - Comprido!. 

Fraquezas: Fstigma Social, Modelo Es- 
pecial (dorso), Vulnerabilidade à Música. 
Descrição: Os Nagah, também chamados 


de povo-serpente, são criaturas com o torso humano e o dorso 
na forma de uma grande serpente. São muito maiores que um ser 
humano, embora 2 maior parte de seu corpo seja usado para 
locomoção e deslocamento, o que deixa os Nagah aproxsimada- 
mente da mesma altura relativa que um Humano. 

Nagahs são répteis. Eles têm sangue frio, escamas e possuem 
todos os Órgãos internos de uma serpente, com algumas poucas 
diferenças (por exemplo, possuem dois pulmões, 20 invés de um 
como as cobras). Respiram como humanos € possuem pelos na 
parte superior do corpo. Suas faces apresentam traços ornentais é 
orelhas pontudas, como os elfos. Nagahs não possuem uma au- 
dição muito boa, sendo comuns Nagahs parcialmente surdos. 

Comunidades de Nagahs são muito pequenas, mal chegando 
a vinte ou trinta membros. Vivem cm regime de matriarcado c 
reproduzem-se por meio de ovos. Toleram seres de outras raças 
desde que respeitem seus costumes e leis. 

Seus corpos podem chegar a até 3,5m de comprimento, € 
suas escamas variam em coloração do verde claro até o verde 
petróleo, com complexas (e lindas) manchas de coloração 
avermelhada ou amarelada entre suas escamas, formando dese- 
nhos muito bonitos que às vezes são procurados por caçadores 
de peles malignos. Um Nagah pode pesar até 300 a 350kg. 


IEZumi 
Custo: 3 
Planos: Índia, Reinos de Jade. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: DEX +1, INT “1. 
Habilidades Raciais: Enxergar no escu- 
ro [Normal], Mordida [Normal], 
Fraquezas: Estigma Social, 
Descrição: Os Nezumi são muito confundr- 
dos com os homens-ratos (Licantropos), mas 
são diferentes. Para começar, os Nezumis não 


são capazes de se transformar em Humanos 
ou assumir qualquer outra forma que seja: eles são homens -tatos 
literais. Fm segundo lugar, os Nezumi são em sua matorta de boa 
indole, vivendo em paz em seus templos e mesquitas. 

Os Nezumi vivem em aldeias na região de Madras e muitos 
deles são praticantes de algum tipo de arte de combate ou mon- 
ges. Feiticeiros e Xamãs também não são incomuns entre eles. 
Como os Nezumi são muito curiosos, muitos deles acabam se 
aliando a grupos de aventureiros que passam pela região e come- 
cam a viajar por Arcádia também, 
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Os Nezumis podem chegar a até 1,70m de altura e pesam 
entre 50 e 7Okg. Sua pelagem pode variar do branco albino até 
um cinza muito escuro, e seus olhos são avermelhados. 


Minra 
Custo: 3 
Planos: Velha Arcádia, Nova Arcádia. 
Deslocamento: Om (6 casas). 
Modificadores: CON -4, CAR TI, 


[Normal]. 
Fraquezas: nenhuma. 
Descrição: Ninfas são espíritos da floresta. 


São as fêmeas que nascem da união das Ninfas 


com os Faunos é preferem viver nas florestas, em 
árvores ou às margens de lagos, embora muitas ve- 
zes sc juntem com grupos de heróis ou aventureiros. 

Ninfas possuem traços raciais de Elfas e de Humanas, sendo 
consideradas criatutas belíssimas. Possuem de 1,50 a 1,/0m de 
alrura e peso entre 45 c 50kg. Sua pele é muito branca c scus 
cabelos podem ter qualquer tipo de tonalidade. Seus olhos são 
sempre claros (verdes ou azulados). 

As ninfas odeiam o mal e todos aqueles que maltratam a 
natureza por qualquer motivo. Proregem as árvores c os animais 
das florestas e costumam fazer amizade com Elfos, Gnomos, 
Duendes e outras criaturas feéricas. 


Onoina 
Custo: 5 
Planos: Velha 
Elemental da Água. 

Deslocamento: Im (h casas). 
Modificadores: FR -1, WILL +1. 
Habilidades Raciais: (.orpo de Água 


Plano 


a te Pg? 
Arcádia, 


[Normal], Respirar debaixo d água. 

Fraquezas: Desidratação, Vulnerabilidade 

a Fogo, Modelo Especial, 

Descrição: Ondinas são espíriros das águas. 
Lembram muito pequenas [adas (existem apenas Ondimas té- 
meas - os machos são chamados de Elementais de Água). com o 
corpo feminino c traços muito delicados, cuja composição é 
totalmente feita de água clementar. Às Ondinas podem variar 
desde 30cm de altura até 1,0m e seu corpo pode variar do azul 
cuistalno até um azulado mais intenso. 

Apesar de serem feitas de uma materia elementar de água, as 
Ondinas são relativamente sólidas, podendo ser carregadas ou 
arrastadas sc descjarem. Scu toque é úmido e gelado, deixando 
manchas úmidas onde quer que toque por muito tempo. 

Às ondinas recuperam seus pontos de vida através da Imersão 
em água. Sc passarem muito tempo afastadas do mar ou de outro 
corpo de água (rios e lagos também), elas vão lentamente se 
desidratando, podendo literalmente evaporar c morrer. Ondinas 
preferem dormir em banheiras ou baldes com água ao invés de 
camas ou tecidos, que acabam absorvendo parte de sua pele. 

Às roupas das ondinas são feitas de material áquo e elas não 


costumam usar atmadutas de nenhum dpo, ou vestimentas. Por 


outro lado, podem moldar as “roupas” que estão usando da ma 
neira que desejarem. Ondinas também não conseguem utilizar- 
se de vestes ou equipamentos mágicos, pois precisam manter à 
concentração todo o tempo ou os anéis /equipamentos irão len 
tarnente atravessar O seu corpo. 

Por motivos óbvios, Ondinas não podem trabalhar com ne- 
ahum Caminho de Magia que não seja o da Água. 


ORC 


Custo: 3 

Pianos: Nova Arcádia, Fairyland, 
Germania, Halzazec. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadorcs: FR +1, CON +, 
INT -1, CAR 1. 

Habilidades Raciais: Enxergar no 
Escuro [Normal]. 

Fraquezas: Estigma Social. 
Descrição: Os Orcs são a principal for- 


ca de combate dos exércitos de Halzazee. Lembram formas 
humanóides corcundas e deformadas, com a pele acinzentada ou 
esverdeada e recoberta de pelagem, o rosto suíno com presas que 
lembram muito as de um javali. Scus cabelos são cinzas ou 
esverdeados, sempre presos em tranças. 

Em sua imensa maioria, são selvagens sanguinários que 
obedecem cegamente as forças do mal, mas vez por outra 
alguma de suas crias é abandonada e criada por Fltos ou 
outros seres da floresta e acaba adquirindo as características 
éticas de seus pais adotivos. 

Orcs como Personagens-jogadores são extremamente ra- 
ros e normalmente atraem todo tipo de atenção e suspeita 


para o grupo, onde quer que va. 


OROBIVES 
Custo: 4 
Planos: Neokosmos. 
Deslocamento: Om (4 casas). 
Modificadores: CON +1, AGI 1 
Habilidades Raciais: Enxergar no 
Escuro [Normal|, Ligação com Pe- 


dras [Normal], Resistência 20 Dogo 
ENormal]. 
Fraquezas: Nenhuma. 
Descrição: Os Orosidai (singular: Orosides) foram criados por 
Hefesto, na ocasião da Segunda Titanomaquia, para auxiliá-lo 
na confecção de armas para os exércitos dos deuses olímpicos. 
São conhecidos como eximios ferreiros, c os únicos capazes de 
trabalhar à feryoalsais, O traço culrural dos Orosidai não se dite- 
rencia dos Humanos gregos. 

Os Orosidai (machos e fêmeas) possuem entre 1,30 a 1,50 m 
de altura. Foram criados à imagem do próprio Hefesto: seus 
cabelos são sempre ruivos, podendo variar de tons, do vermelho 
fogo am quasc castanho. Muitos dos Orosidai possuem barbas, 
como o deus que os criou. Às mulheres desta raça são do mesmo 
tamanho que os homens, apenas mais delicadas. Os olhos de 


ambos os sexos variam em cotes como o dos Humanos. 


PiGMEU 

Custo: 2 

Planos: Afrika, Hi-Brazil. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: FR -1, AGI +1, 
Habilidades Raciais: Mordida |Normal], Fa- 
manho [Pequeno!|, Perícia Rastro [Bom]. 
Fraquezas: Modelo Especial. 

Descrição: Os Pirmeus são uma pequena raça 


que vive nas terras ao norte de Mavria, na 
Afrika. Foram conjurados pelos feiticeiros 
escravocratas de Hi-Brazil por causa de sua grande capacidade 
de combate, sua agilidade e sua habilidade de rastreio excepcio- 
nal (os pigmeus conseguem encontrar suas presas através de ha- 
bilidades quase sobrenaturais). 

São mais raros do que os Yorubas e dificilmente vão para 
as cidades, preferindo permanecer sempre em contato com a 
natureza. São grandes guerreiros e batedores c conhecem tão 
bem o território onde vivem que são sempre contratados por 
exércitos c aventureiros como guias. 

Piymeus possuem entre 1,10 e 1,50m de altura c pesam 
entre 40 e 50kg, As mulheres são aproximadamente do mesmo 
tamanho e gostam de manter scus cabelos com tranças. Possuem 
a pele negra, às vezes coberta com tatuagens e desenhos tribais. 
Os homens costumam raspar a cabeça e usar adereços perfurantes 
de ossos de animais enquanro as mulheres usam ornamentos 


feitos com ossos e galhos de árvores. 


POVO-ESCORPIÃO 


Custo: 4 

Planos: Egito. 

Deslocamento: Om (6 casas). 

Modificadores: FR 4, CON +1, 
AG 1, PPER +. 

Habilidades Raciais: Cau 
da [Normal], Ferrão [Nor- 
mal, Crarras [Normal], Ta- 


manho [Grande - Compri- 

do], Venefício (Normal para 

machos e Bom para fêmeas]. 
Fraquezas: Estigma Social, Modelo Especial (dorso). 
Descrição: Muitas vezes confundidos com os monstros que 
habitam o deserto chamados homens-escorpião, O povo cscor- 
pião é uma tribo que vive às margens do Grande Nilo. Ao con- 
crário dos escorpiões do deserto, esta raça tenta se manter cm 
paz com os humanos, com suas divindades e com as outras raças 
que vivem em aldeias próximas. 

O povo escorpião mede cerca de 1,70 a 1,00m de altura e 
chega a pesar 100kg (são mais leves do que aparentam), as fême- 
as medem cerca de 1,50 a 1,7Om de altura, pesam em torno de 
70-S0kg e seu tom de pele é de moreno queimado de sol. Seu 
dorso varia do amatelado até o vermelho escuro ou marrom, 
com manchas de nascença que definem a classe ou posição social 
dentro da aldeia. Gostam muito de picrcings e tatuagens. 

O veneno das fêmeas é mais poderoso que o dos machos c 


sua cauda É ur pouco rrais longa, 


RHINO 

Custo: 4 

Planos: Afrika. 

Deslocamento: ôm (4 casas), 

Modificadores: FR +2, CON +3, 

DEX -2, AGI -3. 

Habilidades Raciais: Armadura 

Normal), Chifre [Normal|, Carga [Nor- 

mal), Tamanho [Crrande]. 

Fraquezas: Incapacidade de Saltar, 

Modelo Especial. 

Descrição: Rhinos são humanóides 
muito grandes c fortes, que vivem nas 

florestas de Mavria, na Afrika. 

Lembram muito rinocerontes, podendo chegar a 2,50m de 
altura e pesar quase 400kg. São muito musculosos e possuem a 
pele rígida e áspera, .cuja cor varia do cinza muito claro até tons 
de gtafite e seu chifre pode atingir até S0em de comprimento, 
Suas paras são tripartidas e possuem apenas três dedos nas mãos. 


Rhinos vivem em pequenas tribos com cerca de vinte a | 
trinta indivíduos, entre adultos machos, fêmeas c crianças. Apre- 
ciam muito artefatos de metal, como adornos e jóias (por não / 
possuírem muita habilidade manual, gostam e valorizam muito 
artefatos finos, embora apenas os de metais, pcdras ou que sejam À 
de alguma forma duráveis, pois são relativamente desastrados). , 
Rhinos preferem não usar armas, mas gostam de porretes, fa. | 
cões ou outras armas que não exijam muita coordenação motora. Ê 


SPRITE S 
Custo: 2 Rs 
Planos: Afrika, Nova Arcádia, Fairyland. 
Deslocamento: 4,5m (53 casas). 
Modificadores: FR -3, CON -3, AGI 

FA ANT HI WILL + CAR +. 
Habilidades Raciais: Levitação [Nor- 

malj, Tamanho [Diminuto). 
Fraquezas: Ferro Frio, Modelo Fspecial 
Descrição: Sprites são pequenas cria- 


turas aladas que vivem nas florestas, mas 
que às vezes se aventuram nas cidades 
de Arcádia. Todas as Sprites têm cerca de 10 a 25 cm de altura 
(machos e fêmeas), de acordo com sua origem e possuem cabelos 
c olhos de todas as cores e combinações imagináveis. 

Sprites podem ter uma cnorme variedade de aparências, mas 
algumas característica são comuns a todas elas. Sprites também 
possuem um par de delicadas asas em suas costas (semelhante a 
asas de borboletas ou insetos), que as permitem voar curtas 
distâncias na mesma velocidade com que seriam capazes de cor- 
rer. Algumas delas têm antenas, mas sua função não é conhecida. 

As Sprites moram em um reino localizado a nordeste de 
Velha Arcádia. Lá vivem em diversas cidades pequeninas, 
localizadas nas copas de árvores gigantescas e frondosas. Muito 
pouco se sabe da organização política e social das Sprites. É 
raro encontrar uma Sprite aventureira, mas, quando se en- 
contra uma, nota-se a mesma determinação e espírito de luta 


de outras taças. 


Ad 


SULFIdO 


Custo: 4 

Planos: Nova Arcadia, Hi-Brazil, Taiwan 
(Reinos de fado). 

Deslocamento: Om (6 casas). 
Moislificadores: FR -i, DEX +1. 
Habilidades Raciais: Aptidão Magica, en- 
xergar no Escuro [Normal]. 


vi Fraquezas: Ferro Frio. 

Descrição: Os Súlfidos são uma raça faérica 
originária de Paradísia, que chegou a Arcádia 
muitos milênios atrás e se instalou nas flores- 
cas ao sudoeste do continente, por serem muito semelhantes às 
lorestas de Paradísia, Muitos deles estão em contato com Titânia 
- Oberon, governantes de Nova Arcádia e os consideram seus 
protetores. Os Súlfidos veneram os deuses celtas. 

A grande maioria dos Súlfidos possui estatura alta (entre 
[30 e 2,10 para homens e 1,70 a 1,90 nas mulheres) e delgada, 
com dedos longos e finos. São pálidos e detestam a luz do Sol; 
eus cabelos costumam ser brancos, loiros ou ruivos € seus olhos 
ão sempre azulados ou esverdeados. Os súlfidos são orgulhosos 
= muitas vezes arrogantes, não se misturando com as outras raças 
do continente. São excelentes arqueiros e batedorcs. 

Súlfidos podem viver até 500 anos de idade. 


TokaGcE 


Custo: 4 

Planos: Reinos de Jade, Lieh. 

Deslocamento: Im (6 casas). 

Modificadores: CON +1, DEX -1, 

WILL +1, PER =|. 

Habilidades Raciais: Cauda [Normail, 

Garras [Normall, Mordida [Normal]. 

Fraquezas: Nenhuma. 

Descrição: Tokages são um povo la 
garto nômade que vive no deserto de 


Kaaresh, as vezes agindo como saqueadores, 

outras como heróis ou mesmo como eremitas 

soltários. Eles se assemelham a formas híbridas de homens e 

lagartos, possuindo escamas, garras e uma poderosa cauda, mas 
contando com uma estrutura humanóide. 

Tokages são sérios e duros como rochas, Enfrentam di- 
versos contratempos ao longo de sua vida €, por isso, preci- 
am ter nervos de aço. São de pouquissimas palavras e agem 
muiro por impulso, seu temperamento é explosivo e eles nor- 


«ão muito valorizados. 

Tokages são muito grandes e fortes em relação a um Huma- 
2 Seu couro os ajuda a enfrentar as rígidas condições do deser- 
E» enquanto sua mandíbula é capaz de romper os mais fortes 
cascos de suas presas (ou inimigos). Os Tokages podem chegar a 
medir 1,90m de altura c pesar aproximadamente 90kg. Machos e 
femeas possuem aproximadamente os mesmos tamanhos, sendo 
Hécil distinguí-los à distância. Sua pele varia do amarelo forte 

amarelo esverdeado, podendo chegar ao verde claro em al- 


cons indivíduos. Seus olhos variam do amarelo ao negro. 


TrRitão / SEREIA 


Custo: 3 
Planos: Reinos Submarinos, Velha Arcádia, 
Plano Elemental da Água, 

Deslocamento: 9m (6 casas), lêm (12 ca- 
sas) natação. 

Modificadores: Nenhum. 

Habilidades Raciais: Respirar Debaixo 
d'Água. 

Fraquezas: Desidratação. 

Descrição: Tritões sao os habitantes do 
Mar. Criados por Triton e nctos de 
Poseidon e da ninfa Antfitrite, os thitões vivem em castelos 
submarinos contrtuídos com conchas e recifes dc corais, em 
comunidades que podem abrigar mais de duzentos indivídu- 
os, entte homens e mulheres. 


Tritões patrulham os mares e protegem as criaturas mari- 
nhas. São amigos dos Tilfos-do-Mar, das Ondinas e de outros 
seres do Plano Elemental da Água. 

Gostam de lutar com tridentes e, sc necessário, utilizam 
cavalos marinhos grandes como montaria, para se deslocarem 
mais rapidamente. Seu artesanato com conchas c reciies é 
belíssino e muito valorizado nos mercados de Arcadia, 

As mulheres dos tritões são chamadas de sereias c possuem 
a parte dorsal na forma de nadadeiras (os machos possuem pés 
humanóides). Caso as sereias sequem completamente suas per- 
nas, elas também se transformarão em pernas humanas durante 
o tempo em que permanecerem secas. 


TrROGLOBITA 


Custo: 4 
Planos: CGrermania, Crrandes Pânranos. 
Deslocamento: im (6 casas). 
Modificadores: CON +2, DEX 1, INT 1. 
Habilidades Raciais: Cauda [Normal], 
Enxergar no Escuro [Normal], Garras 
[Normal), Mordida [Normal], Mal 
Cheiro [Normal]. 
Fraquezas: Fstiyma Social, 
Descrição: Os Trogloditas são scrcs 
reptilianos com forma humanóide, braços longos e finos e uma 
cauda segmentada. Embora a grande maioria dos Trogloditas 
sejam maléficos e cruéis, ocorre que de vez em quando algum 
ovo de Troglodita acaba sendo cuidado por criaturas feéricas c O 
troglodita resultante tenha a índole de seus pais adotivos. 
Claro que, assim como outros aventureiros provenientes de 
raças malignas, os Trogloditas sofrem um extremo preconceito 
dos Humanos e das pessoas dos vilarejos, especialmente sc este 
já tiver sido atacado por lagartos ou seres reptilianos malignos. 
Como os Trogloditas heróis estão muito afastados da cultura de 
seus verdadeiros pares, eles adquirem a cultura dos Personagens que 
o criaram (o Mestre pode determinar isso ou o Jogador pode esco- 
lher, se desejar, de acordo com a história do Personagem). 
Em combate, os Troglodiras podem utilizar armas comuns 
ou apelar para suas garras e mordidas, bem como sua habilidade 
especial, que é emitir uma secreção oleosa e desagradável. 


Custo: 3 

Planos: Nova Arcádia, Fairyland. 

Deslocamento: 9m (6 casas). 

Modificadores: FR -1, DEX +1, AGI +1, 
WILL -1. 

Habilidades Raciais: Mordida [Normal], 
Garras [Norrnal). 

Fraquezas: Nenhuma. 

Descrição: Os Tuks lembram guaxinins com 

forma humanóide, muito ágeis, rápidos c bem 


humotados. Vivem em acampamentos ciga- 
nos, em grandes cidades e também em portos, 
onde adoram a vida como Piratas ou Swachbucklers. Murtos ainda 
possuem traços de seus colegas guaxinins, tornando-se gatunos, la- 
dinos ou trambiqueiros, enquanto outros preferem a vida de aven- 
turas de um mosqueteiro ou espadachim. 

Os machos possuem cerca de 1,60 a 1,70m de altura c pesam 
cm torno de 50 a 60kg enquanto as fêmeas são um pouco meno- 
tes c mais formosas. Os olhos podem ser azulados vu esverdeados. 


VEEdAT 


Custo: 3 

Planos:Reinos de Jade, Lieh. 
Deslocamento: 9m (6 casas) 
Modificadores: TR 1, DEX +1, 
PER +1, CAR -1. 

Habilidades Raciais: Aptidão Psiônica. 
Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Os Veedans são nativos de 


Handivia, a terra mais exóuca de Lich, 


nos reinos afastados de Mítica (a Leste 
dos Reinos de Jade). Fisicamente, são 
parecidos com Humanos (crnbora tenham a pele azul celeste). 

Sua história e cultura misteriosa formam um véu de interes- 
se e ao mesmo tempo dc desconfiança por outros povos. Um 
Vecedan costuma ser fio e distante, falando pouco e demons- 
trando quase nenhuma emoção. Apenas quando sc encontra en- 
tre seus iguais um Veedan parece sc importar com alguma coisa, 
demonstrando um cuidado e prestaividade que outras raças 
dificilmente conseguem compreender. Mesmo entre desconhe- 
cidos, existe um laço que une todos os Vecdans como irmãos, 
mas ao mesmo tempo os afasta das outras raças e culturas. 


VULtURE 


Custo: 5 

Planos: Germana, Halzazee. 
Deslocamento: Im (6 casas), 1ôm 
(12 casas) vÔo. 

Modificadores: FR -1, DEX +1, PER +41, 
CAR -1. 

Habilidades Raciais: Voar [Normal], Mor- 
dida (bicada) Normal), Garras [Normal 
Fraquezas: Fstigma Social, Modelo Fs- 

pecial (roupas). 


Descrição: Os Vulrures são uma raça de homens-abutres 
que servem as forças de Halzazee nas batalhas da Germana. 
As forças aliadas são resultante de algumas tribos de Vultures 
que foram expulsas de Germania por não quererem participar 
do exército de Halzazee. Alguns filhos destes refugiados aca- 
baram se unindo aos exércitos aliados de Obceron c Titânia 
com o objetivo de libertar sua terra natal. 

Vultures podem chegar a 1,60m de altura e cerca de 45kg, suas 


asas podem chegar a 2,5m de envergadura (machos e fêmeas). ( 


Wok 


Custo: 4 
Planos: Grandes Florestas, Multiverso. 


Deslocamento: Om (6 casas). 

Modif.: FR +1, CON +1, WILL -1, CAR -I. 
Habilidades Raciais: lúria Bárbara jNor- 
mall, Garras [Normal]. 

Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Os Woks são uma raça guerreira 


São muito altos e fortes, podendo chegar a até 
2.20m de altura e 150kg. Sua pelagem varia 

do branco até o castanho escuro e seus olhos seguem 
tonalidades castanhas. Olhos azuis são muito raros, geralmente 


humanóide com traços de urso é de macaco. R 


encontrados apenas entre os Magos e Xamãs da tribo, ou com 
aqueles Woks que lidam diretamente com Magia e Rituais. E 
Woks vivem em tribos com cetca de cem a duzentos indiví- pm 
duos « dificilmente se tornam aventureiros, pois seu tertito- 
sialismo é muito conhecido. Possuem um elevado senso de hon as 
ra e nunca esquecem um favor feito por um amigo. 
Woks gostam de lutar com espadas, lanças e bestas. 


Yanomam / Yaram 
Custo: 5 
Planos: Hi-Brazil, 

Deslocamento: 12m (8 casas). 
Modificadores: FR +2, CON +2, DEX -1, 

AGI 2, WILL -1. 

Habilidades Raciais: Tamanho [Gigante - 
Alto] em [Normal]. 
Fraquezas: Modelo Especial. 

Descrição: Uma mmbo de indios cujo ta- 
manho e força nvaliza com os Bantôs. Vivem 
na Floresta das Chuvas e nas Terras dos 
Kanaymas, mas auxiliam os Humanos sempre 
que podem. Muitos se tornaram aventureiros, 


agindo como protetores e guias de grupos de 
aventureiros que passaram pela região. 
Yanomamis são muito altos e muito fortes, podendo chegar 
a 2,5m dc altura e 150kg de peso, Às fêmeas chegam a 1,90 de 
altura e pesam em torno de 100kg. São muito nobres e honrados, 
Os Yanans, por outro lado, são uma tribo descendente dos 


vanomamis, mas canibais. São provavelmente os inimigos mais 
poderosos e perigosos da Floresta das Chuvas. Os Yanans costu- 
mam pintar seus corpos com tatuagens tribais que funcionam 


COMO uma camuflagem nas matas. 


VoRrUBA 


Custo: 3 

Planos: Afrika, Hi-Brazil. 

Deslocamento: m (6 casas). 

Modificadores: FR +1, AGI +1, CON +1, WILL -2 
Habilidades Raciais: Perícia Acrobacia [Bom]. 
Fraquezas: Estigma Social (Hi-Brazil). 
Descrição: Os Yorubas são uma raça nobre, oti- 
ginária de Mavria, o continente afrikano. Tam- 
bém conhecido como Afrikans, os Yorubas fo- 


ram conjurados à força para Hi-Brazil para ser- 
virem como escravos nas fazendas humanas. Em 
388 da Nova Era, a arquimaga Isabel conjurou um Ritual que 
libertou todos os Yorubas da servidão. Nesse período, eles 


fugiram de suas prisões e construíram grandes cidades 


E RS dt Fe cm PA o RR ECA | TR e a O o O 


d  fortificadas, chamadas A/lombos, de onde passaram a enfren- 
E rar os exércitos do Imperador. Muitos migtaram para as gtan- 
o des cidades, fugindo do deserto e de seus ex-capiores. 

Tia Yorubas possuem a pele escura como a noite, cabelos € 


” " olhos negros c orelhas pontudas. À grande maioria possui 
j uma beleza exótica. Têm catre 1,60 a 1,90m de altura e pe- 
sam entre 60 e 90kg. São afléticos, ágeis c musculosos. Às 
J mulheres são um pouco mais altas que as fêmeas Humanas € 
E! como corpo mais forte e definido. 

; Yorubas gostam muito de artesanato, com um estilo de arte 


— e pintura bastante característicos. 


LEBRO 
Custo: 4 
Planos: ÁAtrika. 
Deslocamento: 18m (12 casas). 
Modificadores: AGI 1, INT +1 


Habilidades Raciais: Cascos, Coice 
[Normal], Enxergar no Fscuro |Nor- 
mal], Tamanho [Grande - Comprido!. 

Fraquezas: Modelo Especial (dorso). 

Descrição: Zebros são a versão 
afrikana dos Centauros, uma raça má- 
gica tão antiga quanto seus colegas 


gregos, que possui o torso dc um 


Afrikan e o dotso de uma zebra, criado pela magia divina dos 


fe 
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Zebros são sérios « muito ternitonialistas, possuindo um grande 


senso de lealdade. Vivem em pequenas tribos nas planícies, acom- 
sanhando a beira dos rios, misturados com Afrikans e com ou- 


. Í já 

E tras criaturas feéricas. Tiles respeitam todas as criaturas da flo- 
3) resta e das savanas, até mesmo permitindo que vivam entre eles, 
DZ desde que estas obedeçam e sigam as regras da vila. Gostam de 
DS boa música (sendo que muitos tocam algum instrumento) € são 
= =<ímios caçadores e pescadores. 

E Zebros possuem entre 1,80m e 2m de altura c podem pesar 
j até 400-500kg. As fêmeas são aproximadamente do mesmo ta- 


manho e peso.Zebros vivem até UU anos. 

Um Zebro é muito orgulhoso em relação a quem ele permite 
que o cavalgue. Pode permitir que mulheres ou crianças mon- 
rem em seu dorso, mas nunca outros homens. 


RAS 


| 
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£Zoi APROS 


Custo: é 

Planos: Neokosmos. 
Deslocamento: Om (6 casas). 
Modificadores: FR -1, DEX Ti. 
Habilidades Raciais: Apudão Mágica, 
Enxergar no Escuro [Normall. 

Fraquezas: nenhuma. 

Descrição: Os Zoi Asprot (singular: Zoli 
Aspros) são naturais de NeoKosmos e desde 
sempre adoraram Norm, do sangue de qual 
nasceram, € são Os percussores da guerra con- 
tra os Zoi Mavroi que seguiam G'Goschih. Com a ajuda dos 
olímpicos, conseguiram salvar o continente, mas quase roda sua 
civilização foi dizimada na guerra, restando apenas uma cidade 
que se localiza no centro do deserto. Nos dias atuais, os Zoi 


Asproi lutam para manter sua cultura viva. Sua cidade é incx- 
pugnável, pelo menos conita os mortais. 

Os Zoi Asproi são haixos em relação aos Humanos, medindo de 
140 a 1,70 metros e pesando entre 40 c 70 quilos. À pele sempre é 
branca, porém bronzeada, devido a exposição direta av Sol os cabelos 
são sempre pretos e lisos. Exatamente o contrário dos seus odiados 
immãos Zoi Mavroi, que tem a pele escura e os cabelos brancos. 

Devido ao calor do deserto, as roupas que usam são leves, Os 
Zoi Asproi homens normalmente não usam nada na parte superior 
além de jóias, as Zoi Asproi mulheres cobrem os selos com tecidos 
leves e jóias preciosas. À maquiagem também é comum tanto enire 
os homens como entre as mulheres da raça. Normalmente não se 
encontra um Zoi Aspros sem pelo menos os olhos pintados. Suas 
orelhas chamam a atenção não só pelos brincos ornados, mas tam- 
bém pela forma pontuda que assumem. 


Zoi Mavros 


Custo: 5 
Planos: Neokosmos, Aírika. 
Deslocamento: 9m (6 casas). 
Modificadores: FR -1, DEA +1. 
Habilidades Raciais: Aptidão Ma- 
gica, Enxergar no Fiscuro [Normal]. 

Fraquezas: Estigma Social, 
Descrição: Os Zoi Mavroi são os 
verdadeiros inimigos da civilização 
grega. Com sua pele escura, Corpo es- 
guio e cabelos brancos, diferentes dos 
bestiais que são um tanto toscos, os Zoli Mavroi são astutos é 
bem organizados. 

Sua origem remete à origem dos Deuses, G'Goschih c Norni. 
São os irmãos dos Zoi Asproi e sempre guerrearam entre si, 
desde o momento de sua criação. Exatamente como os Zoli Asproi 
eles são extremamente religiosos, só que ao invés de adorar 
Norni, adoram G'Goschih o deus negro do subterrâneo, que 
consideram como q paí criador. 

Zod Mavroi possuem a pcle escura, negra, quase arroxeada, 
com cabelos brancos ou cinza-claro e olhos azuis bem claros. 
Possuem aproximadamente a mesma compleixão física dos hu- 


sr 


manos. As mulheres Zoi Mavros são muito-belas e exóticas. 


2. CLASSES 


Além da raça, cada Jogador precisa escolher uma Classe para 
seu Personagem. À Classe vai determinar poderes especiais aquele 
Personagem possui e que tipo de profissão ele abraçou. Em 
RPGQuest existem mais de 110 Classes de Personagem, basca- 
das nas profissões clássicas dos aventureiros de romances, jogos 
de RPG e Fantasia Medicval. 

O Jogador compra a Classe que deseja jogar com os mesmos 
Pontos de Criação de Personagem que usou para comprar sua 
Classe. Assim como as Raças, cada Classe possui um Custo, de 
acotdo com os poderes que ela permite ao jogador escolher (por- 
que algumas classes possuem vantagens em relação a outras OU 
são um pouco tnais poderosas € é necessário balancear a campa- 
nha). Este é o custo básico da Classe, sem contar à sua Rarida- 
de. A Raridade vai depender da Campanha de cada Mestre & é 
uma regra opcional (ela explica o porque é muito dificil encon- 
trarmos samurais em Planos desérticos ou Vikings no meio da 
Afrika). Classes que não pertençam ao Local Original da Campa- 
nha softem um acréscimo de +2 em seu custo. 


Pedro quer jogar com um Personagem Samurai A Campanha será 
ambientado em Nota Arcádia, mas o Mestre permeitis a Pedro jogar coz 


sm Samanrai desde que pague o custo extra de +2. 


PERSONAGENS IVLTICLASSE 


Personagens Multiclasse são Heróis que escolheram avançar 
em DUAS (e somente duas) Classes distintas ao mesmo tempo. 
Eles possuem uma gama maior de possibilidades para escolher, 
mas demoram bem mais para conseguirem usufruir dc todas as 
vantagens que as duas classes oferecem. 

O custo extra de um Personagem Multiclasse é +1 Ponto. 


REGRAS DE IVLIICLASSE 


As Regras para a escolha de Personagens Multiclasse são 
simples. Basta seguir os limites abaixo. 

Custo: Some os dois Custos das Classes escolhidas e acres- 
cente 1 Ponto ao total 

Planos: Ambas as Classes precisam pertencer ao Local de 
origem da Campanha, autorizado pelo Mestre. Para cada Classe 
que não pertença ao Plano, acrescente +2 no custo. 

PVs Iniciais: Utilize o maior. 

Perícias de Classe: O Personagem começa com todas as 
Perícias das duas Classes. Caso uma ou mais Perícias apareçam 
em ambas as Classes, prevalece a maior Graduação. 

Armas: escolha uma das duas opções e ignore a outra. 

Habilidades Especiais: O Personagem começa com todas 
as Habilidades das duas Classes. Caso uma ou mais Habilidades 
apareçam das duas, prevalece a maior Graduação. Quando uma ou 
mais Classes pedem para “escolher X Habilidades dentre as Y a 
seguir”, faça as escolhas separadamente para cada Classe. 

Dinheiro Inicial: Role (446+CAR)x 10 moedas de ouro, 


CLASSES 


Gabriel quer eriar um Alquimista) Samras 


As regras de Multiclasse para isto são as seguinies: 

Custo: 9 pontos (555+1) 

Planos: Reinos de Jade ou Reinos do Sol Nascente. 

PVs Iniciais: 1242x bónms de CON 

Perícias de Classe: Alquimia (Bom), Combecimentos-Flerálaica [Bom/, 
Cura (Bom), Decfrar INormal!, Montaria Bom), Nestação (Bos), 
Fobresicência (Bom). O Samnrai ainda possui Profissão Bom). Escolha 
1 Arte Normal), escolha 4 Conhecimentos INornzal). 

Armas: Katana em Bom. Escolha 2 armas cm (Dom, 

Habilidades Especiais: Apiidão Mágica ONormail, Destidar Po- 
sões Normal], Homúnculo Normal), Proficiência Ritwalística 
Bom), Kiai (Bom. NPC-Patrono (Samurais apenas). Tiscolha ? 
das 11 Habilidades seguintes: Agarrar jnormali, Esgquiva Sobrene- 
tural (Normai], Pontos de Vida Normal), Saito Devastador INor- 
mal, Lrepassar normal), rima Favorita, Bravsra, Inimigo Pre- 
dileto Normal], Guarda-Costas, Rapidez na Iniciaitra Normal 
ou Proficiência em Armaduras Normal). 

Dinheiro Inicial: (4d6+ CAR) x TO moedas de ouro, 


ALQUIimista 
Custo: 5. 
Planos: Bretanha, Foito, Germania, Halzazee, Langedoc, Nova- 

Arcádia, 1.001 Noites, Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascente. 
PVs iniciais: 842x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Alquimia [Bom], Cura [Boml, Decifrar [Normal], 
escolha 1 Arte [Normal], escolha 4 Conhecimentos Normal). 

Armas: escolha 1 arma [Normal]. 

Habilidades Especiais: Proficiência Mágica, Destilar Po- 
ções [Normal], Homúnculo [Normal], Proficiência 
Ritualística [Bom]. 

Descrição: Alquimistas são cientistas que lidam com a algui- 
mia. Alquimia é uma tradição antiga que combina elementos 
de química, física, astrologia, arte, metalurgia, medicina, mis- 
ticismo e religião. Existem três objetivos principais em sua 
prática. Um deles é a transmutação dos metais inferiores em 
ouro, o outro a obtenção do Elixir da Longa Vida, uma pana- 
céla universal, um remédio que curaria todas as doenças e 
daria vida eterna àqueles que o ingerissem. Finalmente, o ter- 
ceiro objetivo era criar vida humana artificial, o bomunentos. 
Alguns destes objetivos poderiam ser atingidos ao obter a 
Pedra Filosofal, uma substância mítica que amplfica os pode- 
res de um alquimista. 

Alquimistas se diferenciam de Magos e Feiticeiros nas finalida- 
des de seus estudos. Um Alquimista transforma “o chumbo ds 
Ego no ouro da Essência” e busca modificar e transformar tam- 
bém a vida das pessoas que o cercam. Costumam scr mais 

voltados para estudos em laboratórios e bibliotecas, c suas 

aventuras tendem a focar-se na busca de componentes mate- 
nais e Testes de suas teorias e estudos, 

Exemplos: [ohn Dee, Conde de Saint German, Alquimista de 
Aço, Roy Mustang, Tsaac Newton, São Thomas de Aquino, 
Santo Anselmo, Paraçcelsus, Francis Dacon, Hermes 
Trimegistro, Nicholas Flamel, 


ARQUEIRO 


Custo: 3. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 11+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Armadilhas [Normal], Escalar [Normal], 
Vurtividade [Normal], Montaria [Bom], Rastreio [Normal], 
Sobrevivência [Normal]. 

Armas: Arco [Bom], escolha 2 armas Normal]. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 4 Habilidades seguintes: 
Arma Favorita (arco), Disparar Múltiplas Flechas [Normal], Fle- 
cha Incendiária [Normal] ou Fechada Certeira [Normal). 

Descrição: Arqueiros são guerreiros especializados em arco-e- 
flechas. Tixistem diversos tipos diferentes de Arqueiros, de 
acordo com costuines regionais. Um Arqueiro oriental prefe- 
re se especializar em arcos longos e muitas vezes desenvolve 
a filosofia do chamado arqueiro-en (“a flecha está onde ela 
tem de estar”). Arqueiros mais tribais preferem misturar Pe- 
ricias e Habilidades que envolvam caçadas a animais selva- 
gens c Arqueiros de mundos medievais se especializam no 
uso do arco dentro de batalhas campais. 

Exemplos: Legolas, Robin Hood, Guilherme Tell o Arqueiro Zen. 


ArtíFice / ENGENHOQUEIRO 


Custo: 3. 

Planos: Todos, 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Artífice [Bom], Falsificação [Normail, Pro- 
fissão [Bom|, Escolha 3 Artes [Normal], escolha 2 Conheci- 
mentos [Normal]. 

Armas: escolha 1 arma [Normal]. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 3 Habilidades seguin- 
tes: Familiar (Construto), Faz-Tudo [Normal] ou NPC: Guar- 
da-Costas (Construto) [Normal]. 

Descrição: Artífices são os construtores medievais, artesãos 
capazes de trabalhar em peças tão finas e delicadas quanto 
relógios de precisão, e ao mesmo tempo em máquinas pesadas 
de guerra c construtos capazes de arrasar cidades. Artífices 
são especializados na construção /manutenção de automatos 
c máquinas de guerra à vapor. Eles também sabem construir 
familiares construtos, equipamentos à vapor € germgonças (> 
que utilizam (ou não) magia em sua fabricação. 

Exemplos: Gepeto, Leonardo DaVinci, Winry Rockbell. 


AVEN TUREIRO / EXPLORADOR, 

Custo: 1. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Armadilhas [Bom], Escalar [Bom], Monta- 
na [Bom], Natação [Bom], Sobrevivência [Boml. 

Armas: escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 1 das 3 Habilidades seguin- 
tes: Pontos de Vida [Normal], Perícia Adicional [Normal], 
Proficiência com Armaduras [Normal]. 

Descrição: Aventureiro é a classe mais comum dentro do 
Multiverso. São Personagens que sentem uma necessidade 
interior de explorar o mundo, conhecer pessoas novas, derto- 
tar MONSEOS e Outras ameaças e conquistar tesouros perdi- 
dos. Cada cultura possui suas próprias características no que 
definc exatamente o que vem a ser um Aventureiro, É uma 
das classes básicas mais versáteis de todas, permitindo uma 
grande variedade na escolha das Habilidades, 

Exemplos: Indiana Jones, McGiver, Gulliver, João (matador 
de gigantes), Simbad, Ulisses, Hércules. 


BALOEIRO / PiLoto dE TaPFtE Voador. 


Custo: 4, 

Planos: GGermania, Hi-Brazil, Índia, Nova-Arcádia, 1.001 Noites. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Geografia [Bom], Nave- 
gação [Bom], Profissão [Bom] 

Armas: escolha 2 armas: uma em [Bom] e uma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Duro na Queda (Normal: Escolha 1 
das 2 Habilidades seguintes: Balão Normal ou Tapete Voa- 
dor [Normal]. 

Descrição: Tanto o Baloeiro quanto o Piloto de Tapete Voador 
possuem duas coisas em comum: insanidade e gosto pelas altu- 
tas. São eles que fazem o transporte mais arriscado de todo o 


Multiverso, embora sempre digam que “esksfisiicamente, é o qaezo 


mais seguro de se viajar". Balociros tendem a ser mais numerosos 
perto de grandes cidades ou ilhas voadoras. 
Exemplos: Baloeiro Goblin, Príncipe Rakul, Aladin. 


BANDEIRANTE 


Custo: 5. 

Planos: Hi-Brazil. 

PVs iniciais: 1242x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Animais [Normal], Armadilhas [Normal], 
Conhecimentos-Geografia [Normal], Conhecimentos-Histó- 
ria [Normal], Escalar [Normal], Idiomas (Indigena) [Normal], 
Montaria [Normal], Natação [Normal], Rastreio [Bom], So- 
brevivência [Bom]. 

Armas: Pistola em [Bom]. Escolha 1 outra arma em [Bomj. 

Habilidades Especiais: Arma de Fogo. Escolha 1 das 2 Habilidades 
seguintes: Pontos de Vida [Normal| ou Perícia Adicional [Normal 

Descrição: Os Bandeirantes são os exploradores e caçadores 
geralmente empregados pela Coroa ou pelos governantes lo- 
cais. São agentes encarregados de explorar as florestas c ma- 
tas do continente para descobrir novas riquezas, como outro, 
prata e esmeraldas. Também tentam encontrar e mapear as 
ruínas dos antigos templos indígenas (e também de outras 
criaturas), cujas lendas a respeito de tesouros inctíveis can- 
vam todo o mundo conhecido. 

Exemplos: Raposo Tavares, Borba Gato, Anhangúera, Domin- 
gos Jorge Velho, Fernão Dias Paes, Manuel Preto, Carlos 
Pedroso da Silveira, Paschoal Moreira Cabral, 


BÁRBARO / Picto / SELVAGEM 


Custo: 5. 

Planos: Afrika (Selvagem), Bretanha (Picto), Egito, Índia, 
Necokosmos, Nova-Arcadia, Velha Arcádia. 

PVs iniciais: 12142x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Escalar [Bom], Montaria [Bom], Rastreio 
[Bom], Sobrevivência [Bom]. 

Armas: escolha 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 5 Habilidades seguin- 
tes: Esquiva Sobrenatural [Normal], Fúria Bárbara [Normal], 
Movimento Rápido [Normal], Pontos de Vida [Normal] ou 
Proficiência em Armaduras [Normall. 

Descrição: Bárbaros são guerreiros selvagens acostumados à 
vida dura nas montanhas, desertos e regiões distantes. Fles 
valorizam a força c as habilidades de caça de seus guerreiros. 
Estão em harmonia com a natureza e com os ciclos da região 
onde vivern. Gostam de decorar seus corpos com tatuagens 
tribais. São muiro territortalistas e, se forem provocados, 
podem se tornar grandes inimigos. 

Os Pictos vivem ao norte da Bretanha, nas fronteiras com os 
reinos Feéricos, e costumam pintar sua pele de azul, descolo- 
rir e desgrenhar seus cabelos c cobrir o corpo de tatuagens. 


Na Áfrika, os Selvagens vivem nas savanas e são guerreiros im- 
batíveis, de tradições milenares. São conhecedores das flo- 
restas c grandes caçadores. 

Exemplos: Conan, Klunk, Groo, Sheena, Sonja, Kenneth 
McAlpin (Rei dos Pictos). 


Bardo / AEdOS 


Custo: 4. 

Planos: Bretanha, Hi-Brazil, Índia, Langedoc, Midgard, 
Ncokosmos (Acdos), Nova-Arcádia, 1.001 Noites, Reinos 
do Sol Nascente, Velha Arcádia. 

PYs iniciais: 9+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Artes Disfarce [Bom], Conhecimentos- 
Geografia [Normal), Conhecimentos-História [Normal], Ma- 
nipulação-Impressionar [Normal], Manipulação-Lábia [Bom]. 
Escolher 2 Perícias em Música [Bom]. 

Armas: escolha 2 armas: uma em [Bom] e uma em [Normal 

Habilidades Especiais: Aptidão Mágica. Escolha 5 das 8 
Habilidades seguintes: Área de Influência Musical (Normal), 
Música Anti-Psiônica [Normal], Música da Amizade [Nor- 
mal], Música Inspiradora de Moral [Normal], Música 
Inspiradora de Perícia [Normal], Música Perturbadora [Nor- 
mal), Ventriloquismo [Normal], Voz Poderosa [Normal 

Descrição: Em locais distantes do Multiverso, são poucos aque- 
les que sabem ler ou escrever. Por esta razão, a profissão de 
Bardo é muito respeitada: pois são eles quem transmitem 
notícias, acontecimentos e histórias passadas em outras regi- 
des e reinos distantes. Os Bardos viajam de cidade em cidade 
levando textos religiosos, peças de tcatro e números musi- 
cais. Encontram-se em determinadas épocas do ano para tro- 
carem pocmas, músicas c histórias. 

Na cultora Celta, os Bardos são responsáveis pela música duran- 
te os rituais e pelos registros das batalhas e grandes épicos. 

Exemplos: Shakespeare, Edward DeVere, Lughar, Olbioll (Rei 
de Munster), Oisin, Chatotona. 


BEOVÍNO / SARRACENO 


Custo: 3. 

Planos: Norte da Afrika, Egito, Halzazee, India, Langedoc 
(Sarraceno), 1.001 Noites. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Religião [Normal], Hsca- 
lar [Normal], Montaria [Bom], Rastreio [Bom], Sobrevivên- 
cia [Bom]. 

Armas: Cimitarra [Bom]. Fscolha outras 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Localizar Oásis [Normal]. Escolha 2 
das 4 Habilidades seguintes: Esquiva Sobrenatural [Normal), 
Fúria Bárbara [Normal], Movimento Rápido [Normal] ou 
Pontos de Vida [Normal]. 

Descrição: Beduinos são os habitantes do Deserto. Eles estão acos- 
tumados com a vida dura nos desertos das LOO! Noites, acotn- 
panhando e protegendo caravanas dos monstros, mortos-vivos e 
ameaças do deserto. Conhecem as areias do Multiverso como 
ninguém e sabem localizar com precisão um oasis cm qualquer 
lugar onde estiverem. Gostam de usar roupas claras e leves, que 
os ajudem a sobreviver no calor do dia e no frio da noite desértica. 
Gostam de tatuagens tribais, que utilizam como forma de definir 
posição social e status como guerreiro. 

Também formam o exército dos Sarracenos, protetores dos 
califados c o terror dos infiéis. Unlizam-se preferencialmen- 
te da cimitarra e do escudo pequeno c redondo para defesa, 

Exemplos: Salah Al-din, Guerreiros Mouros. 


=> O to O 
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BERSERKER 

Custo: 4. 

Pianos: Halzazee, Midgard. 

PWs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Escalar Normal], Manipulação-Intimida- 
cão |Bom], Montaria [Normal, Rastreio [Bom], Sobrevivên- 
cia [Bom]. 

Armas: escolha 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Berscrkcr (Normal. Escolha 2 das 5 
Habilidades seguintes: Bravura [Normal], Carga [Normal], Fú- 
na Bárbara [Normal], Proficiência em Armaduras [Normal] 
ou Trespassar (Normal). 

Descrição: Berserker são os guerreiros devotos de Odin e Thor. 
O termo Derserker vem de Berrekir (Roupa de Urso) em 
alusão às roupas de pele de urso que gostam de usar e que 
fazem parte do Ritual de iniciação (o guerreiro precisa matar 
um utso com as próprias mãos para confeccionar seu primei- 
ro manto de Berserker). Os guerreiros Berserker são possul- 
dos pelo espírito do urso durante as batalhas, que lhes garan- 
te grande força c resistência. 

Existem muitas lendas sobre Betsetkers capazes de se transiot- 
mar em lobos ou ursos durante batalhas. 

Exemplos: Gimli, Harald Fairhair (governante da Noruega), 
Skalla Grimm, Eirik Hakonarson, Bjórn (o pálido). 


BrUKO / FEIHiCEIRO / HEBEN / UWiccar 

Custo: 4. 

Planos: Afrika, Bretanha (Wiccan), Feito, Germania (Hexen), 
Halzazçe, Hi-Brazil, Índia, Langedoc, Midgard, Nova- 
Arcádia, Velha Arcádia. 

PYs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Magias Arkanas [Bom], 
Decifrar [Bom], Herbalismo [Bom], Idioma (escolha 1) [Nor- 
mal]. Escolha 2 outros Conhecimentos em [Bom] e 2 outras 
Mamipulações em [Normall. 

Armas: escolha 1 arma em [Normall. 

Habilidades Especiais: Ferramentas Mágicas [Normal] « Pro- 

das 5 Habilidades 
seguntes: Avaliar Objetos Mágicos [Normal], Ignorar Com- 
ponente Material [Normal], Ignorar Componente Somárico 
[Normal], Ignorar Componente Verbal [Normal], Magias não- 
Letais |Normal]. 

Descrição: Bruxos são os estudantes da Antiga Religião, co- 


Aiciência Ritualística [Otimo]. Escolha 1 


ahecedores dos Rituais Arkanos c das engrenagens místicas 
que fazem o Multiverso funcionar. São os protetores da na- 
tureza, conhecedores dos reinos espirituais e dos ciclos do 
Sol e da Lua. Bruxos se vestem com roupas negras, simboli- 
zando a deusa-lua, e costumam utilizar pentapramas de pro- 
teção, seu símbolo sagrado (utilizado sempre com a ponta do 
pentagrama virada para cima). Bruxos possuem muitas ferra- 
mentas mágicas que podem auxiliá-los em seus Rituais. 

Exemplos: Alberico, Circc, Alex Sunders, Maxine Sundezrs, 
CGrerald Crardner, Paracelso, Strega Nona, a Boa Bruxa do 
Norte, a Boa Bruxa do Sul, Baba Yaga, Morgana Le Fey, 
Medea, Aradia, Vovó Cera-do-Tempo, Tia Ogg, Esmeralda, 
Dellatrix Lestrangc, Apnes Nutter, Samantha. 


Caçador. 


Custo: 2. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 1042x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Animais [Normal], Armadilhas [Bom|, 
Furtividade [Bom], Montaria [Normal], Natação [Normal], 
Rastreio [Bom]. 

Armas: escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: [scolha 2 das 4 Habilidades scguin- 
tes: Ataque Fumivo [Normal], Familiar (cachorro ou falcão), 
Inimigo Predileto [Normal] ou Pontos de Vida [Normal]. 

Descrição: O Caçador é especializado em caçar qualquer tipo de 
presa, animais, monstros e até mesmo humanóides ou criaturas 
sobrenaturais. Tem os olhos e os ouvidos treinados e conseguem 
distinguir o barulho de sua presa dos outros ruídos na floresta, 

A grande maioria dos Caçadores utiliza-se de arco-e-tlecha, 
mas recentemente surgiram alguns adeptos do mosquete. 
Caçadores gostam de guardar troféus c relíquias das me- 
lhores caçadas que já realizaram e muitas vezes são recru- 
tados por viajantes do Multiverso para adquirirem espéci- 
mes tatos de animais para zoológicos, coleções particula- 
res ou ingredientes de rituais. 

Exemplos: O Caçador (Branca de Neve), Ninrod, Diana. 


Caçador dE RECONMPENSAS 


Custo: 3. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Armadilhas [Bom], Conhecimentos-Greo- 

- grafia |Bom], Falsificação [Bom], Fechaduras [Bom], 

Furtividade [Boml, Rastreio [Bom], Sobrevivência |[Normal|. 

Armas: escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 6 Habilidades seguin- 
tes: Ataque Purtivo [Normal], Maestnia em Rastreio, Mov 
mento Rápido [Normal], Precisão em Arremessos, Rapidez 


na Iniciativa [Normal] ou Sono dos justos. 

Descrição: Um Caçador de Recompensas ganha a vida perseguin- 
do fugitivos da justiça, bandidos ou renegados em troca de di 
nheiro ou favores das autoridades, Um Caçador de Recompen- 
sas está sempre no limite entre a lei e a criminalidade, pois 
muitos não aprovam seus métodos. Em Reinos mais maléficos, 
Caçadores de Recompensa podem set recrutados para perseguir 
inímigos do governante cu das ordens estabelecidas. 

Exemplos: Boba Fett, Jango Fett, Spike Spiegel. 


CamPEÃo 


Custo: 4. 

Planos: Ncokosmos, Velha Arcádia, 

PVs iniciais: 121+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Religião |Bom], Escalar 
[Bom], Montaria [Bom], Rastreio [Bom]. 

Armas: escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Ligação Divina, Talento Divino [Nor- 
mal). Escolha 2 das 5 Habilidades seguintes: Esquiva Sobre- 
natural [Normal], Movimento Rápido INormall, Pontos de 


Vida [Normal], Proficiência em Armaduras [Normal] ou Ires- 
passar [Normal], 

Descrição: Os Campeões são raríssimos em Arcádia. Eles são 
os braços dos deuses no mundo mortal, a representação mã 
xima da palavra do deus. Eles não nascem Campeões « nem 
escolhem scr Campeões e, sim, depois de um feiro ou de uma 
demonstração de habilidade, um deus o escolhe para 
representá-lo. Da mesma maneira que O deus o presenteia 
com suas Habilidades, pode retirá-las se achar que ele não 
está seguindo as suas vontades. 

Exemplos: Hércules, Aquiles, Paris, Hector, Odisseus, Ajax. 


CarGacEirO 


Custo: 2. 

Planos: Hi-Brazil. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Geografia [Normal], Mon- 
taria [Normal|, Rastreio [Bom], Sobrevivência [Bom]. 

Armas: escolha 3 armas: 1 cm [Bom] e 2 em [Normal. 

Habilidades Especiais: Arma de Fogo [Normall. 

Descrição: São os guerreiros do sertão c da caatinga, rebeldes 
que enfrentam as tropas imperiais c considerados heróis pela 


população. Vivem nos desertos da Caatinga, em Hi Brazil, 


Ta 


onde conhecem bem a flora e a fauna da região. Os Cangacel- 
ros atacam fazendas, matam coronéis e guerrciam com as 
tropas do Impetador nas cidades sitiadas. São conhecidos 
pelas roupas tradicionais de couro, chapéu, o uso de facões € 
pot suas armas de fogo. 

Exemplos: Tampião, José Gomes “Cabeleira”, Antônio Silvino, 
Corfisco, Maria Bonita, Januário “Sete Orelhas” Garcia, 


CaPoEIRA 


Custo: à. 

Planos: Afrika, Hi-Brazil, 

PVs iniciais: 124+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Acrobacias [Bom], Artes-Dança [Boml, 
Cura [Normal], Escalar [Normal], Furrividade [Normal), 
Música-Instramentos de Corda [Normal] e Mústca-Instra- 
mentos de Percussão [Normal] 

Armas: Combate Desarmado [Bom]. Escolha 1 arma em [Bom], 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 3 Habilidades seguin- 
tes: Dano Desarmado [Normal], Rapidez na Iniciauva [Nor- 
mal| ou Salto [Normall. 

Descrição: O Capoeira é um guerreiro que aprendeu a arte do 

combate desarmado. Originária dos guerreiros Afrikans que 

foram capturados pelas forças do Imperador de Hi-Brazil, a 

capoeira é uma arte que mistura dança com golpes mortais de 

balanço. Capoeiras utilizam-se de sua grande agilidade para 

aplicar golpes precisos com os pés e pernas, não gostando 

muito de usar armas (exceto o facão ou a navalha, que são 

armas tradicionais da capoeira). Utiliza-se muito de golpes 
com os pés, canclas e joelhos pois multas vCZes OS ESCTAVOS 
estavam amarrados pelos pulsos. 

Capociras não podem utilizar nenhum tipo de armadura, pois 
elas retardam seus movimentos e impedem seus golpes. 

Exemplos: Mestre Bimba, Mestre Pastinha, Mestre Pinatti. 


Cátaro 


Custo: 4. 

Planos: Languedoc. 

PYVs iniciais: 8+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Relígião [Bom], Cura 
[Bom], Decifrar [Bom], Herbalismo [Boml, Idiomas [Bom). 

Armas: Bastão em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Aptidão Mágica. Escolha 5 das 5 
Habilidades seguintes: Abençoar [Normal], Afastar Mortos- 
Vivos [Normal], Água Benta [Normal], Cura pelas Mãos |Nor- 
mal], Exorcismo [Normall. 

Descrição: Os Cátaros são os monges membros da Igreja Cristã 
Púmitiva, que seguem os ensinamentos de Jesus c de seus des- 
cendentes. Os Cátaros vivem em Languedoc, onde são protegt- 
dos pelos Cavaleiros Templários, Hospitalários c pelo Priorado 
do Sião, em cavernas naturais que lhes servem de morada e 
templo. Seus líderes são os descendentes diretos de Jesus Cristo e 
Maria Madalena, pertencentes à linhagem sagrada. 

Os Cátaros conhecem os mistérios da reencarnação, vivem uma 
vida pura c simples c estão sempre dispostos a ajudar as pes- 
soas. São perseguidos impiedosamente pelas forças invasoras 
da Inquisição, que buscam exterminar todos os Cátaros pata 
garantir a hegemonia e o domínio da Tgreja do Vaticano. 

Exemplos: Monges de Montsecur, Lorde de Ioix. 


CavaLriro d08 FERAS 


Custo: 5. 

Planos: Nova Arcádia, 1.001 Noites. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Acrobacias [Normal], Animais [Bom], Mon- 
taria [Bom], Rastreio [Normal], Sobrevivência [Bom]. 

Armas: escolha 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Combate Montado, Familiar (mon- 
taria) [Ótimo]. Escolha 1 das 3 Habilidades seguintes: 
Maestria cm Montaria, Pontos de Vida [Notmall, Profici- 
ência em Armaduras [Normall. 

Descrição: O Cavaleiro das Feras é um guerreiro cuja maior carac- 
terística é cavalgar algum tipo de animal exótico ou diferente. 
Pode variar desde um tigre dente de sabres até um dragão, pas- 
sando por dinossauros, pterodátilos, corujas gigantes, elefantes, 
eifos, lesmas gigantes, escorpiões, aranhas, lagartos coloridos, 
abelhas colossais e todo tipo de criatura que existe no Multiverso, 
A criatura é tratada como um Personagem, controlada pelo Jo- 
gador dono do Cavaleiro das Feras. 

Exemplos: Orcs Beastriders, Os Cavaleiros Draconianos. 


CAVALEIRO dE Justa 


Custo: 3. 

Planos: Bretanha, Languedor, Nova Arcádia. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Geografia [Bom], Conhe- 
cimentos-Hetáldica [Bom], Conhecimentos-História [Bom], 
Escudo [Bom], Idiomas [Bom], Manipulação-Impressionar 
[Bom], Montaria [Bom]. Escolha duas Artes em [Bom]. 

Armas: Tança de Justa [Bom], escolha outra arma em [Bom]. 


Habilidades Especiais: Combate Montado [Normal], san 
gue Azul [Normal]. Escolha 1 das 4 Habilidades seguintes: 
Arma Favorita, Pontos de Vida [Normal|, Maestria cm Mon- 
faria, Proficiência em Armaduras [Normal]. 

Descrição: Um Cavalciro de Justa ganha a vida duclando nas 
competições oficiais em todos os Reinados, nas justas € DOS 
duelos organizados nos eventos e comemorações medievais, 
Um Cavaleiro de Justa é especializado em combate montado, 
luta com lança de justa e combate homem-a-homem. Possui 
princípios honrados e valiosos c não hesitará em entrar em 
uma Aventura sc a causa for nobre. 

Exemplos: Sir Ulrich von Liechtenstein. Conde Adhemar. 


CAVALEIRO d0 PRIORAdO DO SIÃO 


Custo: 3. 
Pianos: Languedoc. 
PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 
- Perícias de Classe: Conhecimentos-I letáldica [Bom], Co 
F ahecimentos-Religão [Bom], Escalar [Bomi, Furtividade 
Normal, Montana [Bom), Rastreio [Normal]. 
Armas: Espada Longa [Bom]. Escolha outras 2 ar- 
E mas cm [Bom]. 
T* Habilidades Especiais: Escolha 2 das 4 Habilida- 
des seguintes: Afastar Mortos-Vivos ENormal), Intmi- 


so Predileto [Normal], Pontos de Vida Normal) ou 
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4 Proficiência em Armaduras [Normal]. 

Sm Descrição: Os Cavaleiros do Prorado do Sião são os prote- 
A tores jurados dos descendentes de Jesus cm Languedoc. 
A Por motivos óbvios, esta é uma ordem secreta e iniciâtica 
: que é perseguida pela Inquisição e pela Igreja Católica, 
E sofrendo diversos ataques ao longo dos séculos. Seu 
=, paincipal castelo fica em Montsecur, Languedoc, 

q mas existem pequenos postos de guarda e vígilia 

Ee espalhados por várias cidades cátaras, próxi- 

E mas à fronteira de Nova Arcádia. 

FO Os Cavaleiros do Priorado mantém boas rela- 


cões com os habitantes das florestas, com 
8 Templários, Hospitalários c Os Druidas, 
que muito os ajudaram durante as guerras 
com a Igreja. 

Exemplos: Leonardo DaVinci, Isaac Newton, 
Borricelli, Victor Hugo, Claude Debussy, 


harles Nodier. 


am 


Cesto: À. 
Flanos: Languedoc, Reinos das !OUL Noites. 


Pis iniciais: 121+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Heráldica [Bom], Conhe- 
imentos-Religião [Boml, Cura [Bom], Decifrar [Bom], Mon- 
teria [Bom]. 

emas: escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 5 Habilidades seguin- 


=: Abençoar [Normal], Afastar Mortos-Vivos [Normal], Agua 


Benra [Normal], Cura pelas Mãos [Normal] ou Proticiência 


mn Armaduras [Normal]. 
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Descrição: A Ordem de São João do Hospitai, veve suas origens à 
parir de uma comunidade monástica dedicada a São João 
Batista e à administração de um hospital para percgnnos que 
se dirigiam para à Terra santa. Para dar sustentáculo e apoio 
ao frágil reino cristão de Jerusalém, sempre ameaçado por 
uma vergonhosa política de jogo de interesses entre os nobres 
e a Igreja, como se já não bastassem Os constantes ataques dos 
muçulmanos que aterrorizavam OS peregrinos, tendo como 
alvo fácil os doentes e enfermos, O segando grão-mestre do 
Hospital, Frei Raymond du Puy (1120-1158/60), conver- 
ceu à ordem monástica em otdem de cavalaria, passando à 
mesma a defender ferozmente 08 territórios cristãos que os 
cruzados haviam recuperado dos infiéis. 

Os membros da Ordem de São João do Hospital, estavam eliva- 
didos em três grupos distintos: 

- Eclesiásticos: eram os capelães dos hospitais e de suas milici- 
as militares. 

- Cavaleiros: integrando num mesmo homem a santidade de 
um monge e 2 fúria de um guerreiro, cabia ao cavaleiro assis- 
tir aos pobres, doentes € enfermos, bem como tomar em 
armas para combater todos aqueles que desatiavam a sobre- 
vivência do ideal cristão. 

- Subalternos, ou Serventes: eram homens especializados e sc 
distinguiam em duas categorias: Confrades ou Irusãos, que cuida- 
vam dos enfermos e Serventes de Armas ou Escudeiros, que eram o 
braço direito dos cavaleiros em Suas operações militares. 
Vestidos com túnicas negras e grandes cruzes brancas de quairo 
braços iguais que lhes cingiam O peito € as capas, 08 Hospitalários 
cram rapidamente reconhecidos, vivendo sob uma rígida e seve- 
ra vida conventual, tendo que respeitar OS VOLOS de pobreza, 
obediência e castidade, A maior parte dos Cavaleiros Hospitalários 
cra de osigem nobre, chegando ainda adolescentes à otdem, vin- 
dos das famílias mais ilustres da Europa, 

Exemplos: Raymond du Pur, Auger de Bauben.. 


CAVALEIRO JEdi 


Custo: 5. 

Planos: Multiverso. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Acrobacia [Bom], Animais [Normal], Ar- 

madilhas |Normal], Conhecimentos-Muliverso [Bom], Esca- 

lar [Normal], Furtividade [Normall, Manipulação-Diploma- 
cia [Bom], Manipulação-Impresstonar [Bom], Meditação 

[Bom], Sobrevivência [Boml. 

Armas: Sabre de Luz [Bom]. 

Eabilidades Especiais: Força (Normal. 

Descrição: Um Cavaleiro ) edi é um monge combatente que 
Aomina à Forca, uma energia psíquica que permeia todo O 
Multiverso. Dotados de grandes poderes, Os Cavaleiros Jedi 
utilizam-se de seus conhecimentos para proteger t defender 
os que não possuem VOZ. São conselheiros de reis, generais 
dos exércitos e protetores de peças chaves na política do 
Multiverso. São extremamente raros e sempre poss uem uma 
boa índole. Aqueles que sucambem ao Lado Negro da Força 
acabam se tornando vilões perigosissimos, generais das forças 
de Halzazee e inimigos mortais dos Reinos do Multiverso. 

xemplos: Lukc, Anakin, Ben Kenobi, Sidius, Jin, Yoda, Windu 


Cavaleiro TEMPLÁRIO 


E 


Custo: 3. 

Planos: Bretanha, Egito, Germania, Langedoc, N ova-Arcádia, 
1.001 Noites. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos- Heráldica |Bom), Conhe- 
cimentos-Religião [Bom|, Escalar [Bom], Montarta [Bom], 
Rastreio [Bom]. 

Armas: Espada Longa [Bom]. Escolha outras 2 armas em [Boml. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 5 Habilidades seguin- 
tes: Abençoar [Normall, Água Benta (Normal), Cura pelas 
Mãos [Normal], Perícia Adicional [Normal| ou Proficiência 
em Arrnaduras (Normal). 

Descrição: À Pamperes Comiliiones Christi Tereplique Salomonas 
ou Ordem dos Pobres Cavaleiros de Cristo e do Templo de Salomão 
teve sua origem no ano de 111d.C., ao contrário do que 
prega a maioria dos historiadores, baseados em Gullhaume 
de Tyre, que insiste erradamente em dizer que os Templários 
se originaram apenas no ano de 1118d.€. O que aconteceu 
em 1118, foi 2 apresentação oficial dos Templários perante O 
rei de Jerusalém, num segundo momento de atividades da 
ordem, quando os mesmos já haviam cumprido suas metas 
secretas, cujas missões haviam se iniciado em 1111. O que 
fizeram os Templários na Terra Santa durante Esses SErc anos 
de obscuridade e atividades secretas? 

Muitos acreditam que os Templários foram criados para proteger as 
rotas que levavam 05 peregrinos para | erusalém, onde os mesmos 
eram constantemente massacrados pelos muçulmanos. Essa teo- 
via não tem o menor sentido, uma vez que, quando de seu INÍCIO, 
à Ordem do Templo contava apenas com Dove cavaleiros, à 
saber: Hugues de Payen, | Grão Mestre da Ordem; Godfroi 
de Saint-Omer; Hugues, conde de Champagne; André de 
Montbard; Archambaud de Saint Aignan; Nivard de 
Montdidier; Gondenar e Rossal. 

Como poderiam nove homens defender todas as rotas Que COf- 
duziam a Jerusalém, bem como todos vs peregrinos que por 
elas viajavam? À não set que existisse, além dos nove cavalei- 
tos fundadores, uma considerável força templária se forman- 
do nos idos de 1111, até 1115, Mas, se uxistiam mais cavalel- 
tos, POr que isso foi mantido oculto, não sendo registrado O 
Fato nem pelo próprio historiador do rei de Jerusalém? Sem 
dúvida alguma, algo de estranho aconteceu nesses sete anos 
de silêncio e mistério. 

Exemplos: Hugues de Payen, Godftoi de Saint-Omer, Hugues de 
Champagne, André de Montbard, Atrchambaud de Saint Aignan, 
Nivard de Mountdidier, Gondenar, Rossal, Jacques deMolar. 


CAVALEIRO TEUtÔNICO 


Custo: 5. 

Planos: Languedoc, Bretanha, Germania. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Heráldica [Bomi, Conhe- 
cimentos-Religião [Bom], Fiscalar [Boml, Montaria [Boml, 
Rastreio [Bom]. 

Armas; escolha 3 armas em [Boml. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 5 Habilidades seguintes: 


Controlar Mortos-Vivos [Normal, Inimigo Predileto [Normal], 
Proficiência Ritualística |Normal], Proficiência em Armaduras 
[Normal] ou Pontos de Vida [Normal]. 

Descrição: Fm 1122, nobres burgueses de Bremen e Jiibeck, Ale- 
manha, fundaram na Terra Santa a Ordem de Nossa Senhora dos 
Tesesões, com sede em Jerusalém. Como os Teutônicos não esta- 
vam obtendo muito sucesso nas batalhas pediram, através de seu 
primeiro Mestre, Heinrich Von Walpot, uma espécie de 
apadtinhamento junto aos Templários que, além de concederem 
o mesmo, ensinaram-lhes muitas técnicas de combate, conse- 
guindo até mesmo que Roma os reconhecesse como uma ordem 
militar religiosa. À parir do reconhecimento da ordem por Roma, 
os Teutônicos passaram a usar múnicas brancas, ostentando no 
peito uma enorme cruz negra cuja cor, de certa forma, ina refle- 
tr no futuro a namureza de suas almas. 

Permaneceram até o ano de 1225 em Jerusalém, onde começaram a 
causar espanto entre os cruzados devido a seus hábitos extrema- 
mente impiedosos e sanguinários. Em 1230, foram convocados 
pelo Vaticano para uma Cruzada, cujo objetivo era converter os 

, ptrussianos, povo de origem eslavo-limana. O horror que promo- 

veriam na Europa estava muito além de tudo o que já tinham 

- feiro, merecendo o repúdio dos Protetotes do Santo Sepulcro, 
dos Hospitalários e dos Templários, 2 quem deram as costas, 
passando a servir unicamente à lereja. 

4 cada vitória obtida na Prússia, os Teutônicos cscravizavam os 
vencidos c os obrigavam a construir pesadas fortalezas, ma- 

| tando depois todos os escravos, que muitas vezes incluíam 

- mulheres e crianças. Graças a essas fortalezas, os Teutônicos 

1 resistiram as revoltas prussianas de 1251 e 1273, extermi- 
nando impiedosamente os revoltosos à traição: após um su- 
posto banquete para negociações de paz, os Teutônicos tran- 
caram as portas do castelo e eliminaram os líderes prussianos 
da rebelião ali mesmo. 

Exemplos: Heinrich Von Walpot. 


CLÉRIGO / SACERDOTE 


o Custo: 5. 

Planos: Todos. 

PYs iniciais: 10+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Religião |Bom), Cura 
Bom|, Decifrar [Bom], Idiomas [Bom]. 

4rmas: escolha 2 armas em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Proficiência Rirualística (Divina) 
Normal. Escolha 1 das 5 Habilidades seguintes: Abençoar 
[Normal], Afastar Mortos-Vivos [Normal], Água Benta [Nor- 

| mall, Cura pelas Mãos [Normal] ou Escolhido pelo Divino. 

Poderes Concedidos: de acordo com o Deus escolhido [Normal]. 

Descrição: No Multiverso, existem tantos pantcões quanto exis- 
tem Reinos, e para cada deus existe um séquito dc adoradores, 
"coordenados por um grupo de Sacerdotes. 

e Sacerdotes são pessoas de fé, que retiram seus poderes dire- 

| camente da divindade, atuando como meros canalizadores 
dos poderes divinos. Sua Magia e Rituais são mais poderosos 
que 2 dos Magos e Feiticeiros, potém estão intimamente liga- 
los à crença e aos desígnios do deus. 

Exemplos: Prei Tuck, Adso de Mcelk, Frei Huberd, Willian de 

| Baskerville, Chadwick shanower. 


a ad 


CoLECionadOR / AntiquáRio 


Custo: 3. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Artes-Escultura [Normal], Artes-Joalhe- 
ria [Normal], Artes-Pintura [Normal], Avaliar [Bom], Conhe- 
cimentos-Geografia [Normal], Conhecimentos-Heráldica 
[Normal], Conhecimentos-História [Normal], Decifrar [Bom], 
Falstficação [Bom], Idiomas [Bom], Manipulação-Diploma- 
cia [Bom]. Manipulação-Lábia [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Contatos [Escolha 5 NPCs]. Escolha 
1 das 5 Habilidades seguintes: Avaliar Objeros Mágicos [Nor- 
mal], NPC: Guarda-Costas [Normal], Maestria (escolha uma 
Perícia), Recursos [Normal| ou Sangue Azul [Normail. 

Descrição: Um Colecionador é um aventureiro cujo principal foco 
nas aventuras É conseguir novos, taros, exóticos & exclusivos 
itens para sua coleção. Sua vida é dedicada a conseguir itens para 
ampliar a coleção que já possui. Normalmente um Colecionador 
ou antiquário é o líder do grupo, patrocinando as expedições em 
busca de tesouros c outras obras raras. 

Exemplos: Trcibling, Boris Balkan. 


Comerciante / MERCAdOR 


Custo: 5. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Avaliar [Bom], Falsificação [Normal], Idi- 
omas [Normal], Manipulação-Diplomacia [Bom], Manípula- 
cão-Lábia [Normal], Profissão [Bom]. Escolha 2 Conheci- 
mentos em [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Contatos [Escolha 5 NPCs]. Tscolha 2 

as 4 Habilidades seguintes: Precavido [Normal], Burro de Car- 
ga, NPC: Guarda-Costas [Normal] ou Voz Poderosa (Normal. 

Descrição: Mercadores existem em praticamente todos os tci- 
nos do Multiverso. Vendendo e comprando todos os tipos de 
objetos e produtos que você puder imaginar e alguns que 
você nem sabia que existiam. Em Arcádia são famosos os 
mercadores e transportadores de produtos de um reino mult- 
dimensional para outro, como os comerciantes de especiarias 
ou de itens orientais nas rotas tradicionais para Nova Arcádia. 

Exemplos: Shylock, Peter Faustle, Ed Bloom. 


CONjVRADdOR, 


Custo: 4. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Alquimia [Bom], Conhecimentos-Magias 
Arkanas [Bom], Decifrar [Bom], Idioma (escolha 1) [Nor- 
mal]. Escolha 2 outros Conhecimentos em [Bom] e 2 outras 
Manipulações em [Normal]. 

Armas: escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Proficiência Ritualística [Otimo]. Es- 
colha 1 das 6 Habilidades seguintes: Grande Conjurador [Nor- 


mal], Familiar [Normal], Ignorar Componente Material [Nor- 

mal], Ignorar Componente Somático [Normal], Ignorar Com- 

ponente Verbal [Normal] ou NPC: Guarda-Costas [Norrmal),. 

Descrição: Um Conjurador é um mago especializado em conju- 
rar criaturas para lutar por ele. À grande maioria de seus 
rituais envolvem conjurar algum tipo de criatura. Normal- 
mente, com o passar do tempo, o Conjurador desenvolve seus 
próprios rituais para conjurar armas e armaduras mais pode- 
rosas para criaturas conjuradas (por cxemplo, modificar 0 
Ritual Conjurar Orcs para Conjurar Ores com Armaduras), além 
de procurar tituais capazes de controlar criaturas cada vEZ 
mais poderosas. 

Exemplos: À Bruxa Malvada do Oeste. 


Cortrasanaista 


Custo: 3. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 10+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Avaliar [Boml, Conhecimentos-Geografia 
[Normal, Falsificação [Bom], Fechaduras [Normal], Purtividade 
[Bom], Idiomas [Bom], Manipulação-Diplomacia [Normal], Ma- 
nipulação-Lábia [Bom], Navegação [Normall. 

Armas: escolha 2 armas em [Normal 

Habilidades Especiais: Contatos [Escolha 5 NPCs]. Escolha 1 
das 3 Habilidades seguintes: Burro de Carga, Precavido [Normal] 
ou NPC: Guarda-Costas [Normal]. 

Descrição: Um Contrabandista possui pouca variação em rela- 
ção a um Mercador, sendo a principal o fato de que ele com- 
pra e vende itens considerados ilegais como armas, drogas, 
escravos (em alguns reinos), bebidas, itens mágicos ou até 
mesmo foragidos da justiça de um local para outro. 

Nem sempre um Contrabandista é um vilão. Em Reinos gover 
nados por ditadores, Os Contrabandistas podem trazer remé- 
dios, armas e equipamentos para a população ou para as for- 
cas rebeldes. 

Exemplos: Lando Calrissian, Han Solo. 


CowBoYr / VAQUEIRO 


Custo: 3. 

Planos: West. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Animais [Bom], Avaliar [Normal], Mani- 
pulação-Intimidação [Normal], Montaria [Bom], Rastreio 
[Boml, Sobrevivência [Normal]. 

Armas: escolha 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Arma de Fogo [Normal]. Escolha 1 
das 4 Habilidades seguintes: Conversar com Animais [Nor- 
mal], Familiar (Montaria) [Normal], Habilidade com Cordas 
[Normal ou Saque Rápido [Normal]. 

Descrição: Um Cowboy é, antes de tudo, um desbravador do 
Velho Oeste, um aventureiro em um ambiente cheio de opor- 
tunidades, mas muitos perigos. Botas, jaqueta de couro e 
chapéu de abas largas fazem a vestimenta típica de um Va- 
queiro (Cowboys não usam armaduras de nenhum tipo). Além, 
claro, de seu revólver Colt ou de sua Winchester. 

Exemplos: Clint Eastwood, John Wayne, Roy Rogers. 


RE ST 


DEMONOLOGISTtA 


Custo: 4. 

Planos: Afrika, Bretanha, Germania, Halzazee, Nova-Arcádia, 

PVs iniciais: 9+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Magias Arkanas [Bom], 
Decifrar [Bom], Idioma (escolha 2) [Normal]. Iiscolha 2 
outros Conhecimentos em [Bom] c 2 outras Manipulações 
em [Normal]. 

Armas: Adaga [Normal]. Escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Proficiência Ritualística [N ormall, 
Aptidão Arkana [Normal]. Fiscolha 2 das 7 Habilidades se- 
guintes: Afastar Mortos-Vivos [Normal], Canalizador [Nor 
mal], Controlar Mortos-Vivos [Normal], Enxergar Espiritos 
[Normal], Exorcismo [Normal], Ferir Mortos-Vivos [Nor- 
mal] ou Grande Conjurador [Normal]. 

Descrição: Um Demonologista É um aventureiro que se espe- 
cializou em demônios, seja para enfrentá-los ou para conjurá- 
los a seu serviçãa. 

Exemplos: Padre Karras. 


DPrVlda 


Custo: 5. 

Planos: Bretanha, Langedoc, Nova-Arcádia. 

PVs iniciais: 10+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Religião [Bom], Cura 
[Bom], Decifrar [Bom], Herbalismo [Bomi, Idiomas [Bom]. 

Armas: Foice Druídica [Normal]. Escolha 1 arma em [Normal. 

Habilidades Especiais: Proficiência Arkana [Bom], Protici- 
ência Ritualística [Bom]. Escolha 2 das 8 Habilidades seguin- 
tes: Afastar Animais [Normal], Amizade com Animais |[Nor- 
mal], Animal que Fala [Normal], Conversar com Antmais 
[Normal], Conversar com Plantas [Normal], Cura pelas Mãos 
Normal, Destilar Poções [Normal] ou Familiar [Normall. 

Descrição: Os Druidas são os Sacerdotes da cultura celta, respon 
sáveis pela proteção das antigas artes mágicas, dos locais sagra- 
dos e dos monumentos megalíticos de Velha Arcádia. Vivem nas 
florestas da Velha Arcádia mas podem ser vistos em grupos de 
Aventureiros cujo tema da Campanha esteja ligado dc alguma 
maneira com a natureza ou com as criaturas das florestas. 

Exemplos: Merlin, Panoramix. 


Duncron CRAVLER 


Custo: 5. 

Planos: Feito, Germania, Haizazec, Midgard, Nova-Arcádia, 
Reinos Subterrâncos. 

PVs iniciais: 10+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Acrobacia [Normal], Armadilhas [Boml, 
Avaliar [Normal], Conhecimentos-Arquiterara [Normal], De- 
cifrar [Normal], Escalar [Bom], Escudo [Normal], Furtividade 
[Normal], Natação [Normal], Rastreio [Normal], Sobrevi- 
vência [Normal 

Armas: escolha 2 atmas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Avaliar Objeto Mágico [Normal], Burro 
de Carga, Enxergar no Escuro [Normal], Ligação com Pedras 
[Normal], Precavido [Normal], Sentir Armadilhas [Normal,, 
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Descrição: Dungeon Crawlers são Aventureiros especializados 
em explorar masmorras. Eles conhecem a fauna, flora e as 
armadilhas naturais das cavernas, vumbas e masmorras que 
podem ser encontradas ao longo da Nova Arcadia c também 
em outras regiões do Multiverso. Eles andam sempre carrega- 
dos de equipamento de exploração de cavernas, armadilhas, 
tochas, explosivos e outras engenhocas que às vezes eles mes- 
mos inventam. São contratados para mapcar novas cavernas 
c também para auxiliar na procura de tesouros escondidos. 

Exemplos: Rustr Rutherford. 


ELEMENtALIStA 


Custo: 4, 

Planos: Todos. 

PYs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Pericias de Classe: Conhecimentos-Magias Arkanas [Bom], 
Decifrar [Bom], Herbalismo [Bom|, Idiomas [Normal], Mami- 
pulação-Intimidação |Bom], Meditação [Bom]. Escolha ou- 
ro Conhecimento em [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma em |Normal]. 

Habilidades Especiais: Proficiência Arkana [Ótimo]. Esco- 
ina À das 5 Habilidades seguintes: Canalizador, [amihar [Nor- 
malf ou Ferramentas Mágicas Normal! 

Descrição: Um Elementalista é um Mago especializado em 
algum Elemento (Fogo, Água, Ar, Terra, Luz ou Trevas). O 
Elementalisra normalmente conhece rituais específicos do 
elemento que mais lhc agrada, já visitou pelo menos algumas 
vezes 0 Remo Elemental correspondente c mantém familia- 
res, contatos ou gênios conhecidos destes elementos. 

Exemplos: Kurak lapetus. 


EscrRiBA / Estuvoloso / FiLósoro 


Custo: 1. 

Pianos: Todos. 

PYs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Decifrar [Bom|, Falsificação [Bom], Idio- 
mas (cscolha 3 línguas em [Normal). Escolha 2 Artes em 
Normal] e 4 Conhecimentos em [Ótimo]. 

Armas: escolha | arma em (Normal). 

Fiabilidades Especiais: Escolha 1 das 4 Habilidades seguin- 
res: Ateu [Normall, Avaliar Objeto Mágico [Normal], Dom 

cm Perícia e Sorte Miraculosa [Normal]. 


vescrição: [Im Hscriba é um Personagem cspecializado em 


ros textos a respeito do Multiverso. 

s Estudiosos especializam-se em algum campo de esrudos e 
normalmente sc metem em aventuras para conseguir amos- 
Tas, espécimes ou provas dec suas teorias, 

* Filósofos acompanham a natureza humana é estudam as leis 
místicas que regem o Multiverso. 

“uiras campanhas estão centradas ao redor das aventuras deste 
tpo de Personagem, que pode ser o patrono, organizador ou 
úder do grupo de aventureiros. 


Exemplos: Henry Jones, Esopo, Os Irmãos Grimm, Coppernicus, 


ietesche, Platão, Socrates, Aristóteles, Alan Movre, Neil 
ruman, Gocthe. 


EsPiÃO 

Custo: 5. 

Planos: Bretanha, Egito, Germania, Halzazee, Nova-Arcádia, 
1.001 Noites, Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascente, Velha 
Arcádia, West. 

PVs iniciais: 10+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Acrobacias [Normal], Armadilhas |[Nor- 
mall, Artes-Disfarces [Normal], Conhecimentos-Geograflia 
[Normal], Conhecimentos-História [Normal], Decifrar [Nor- 
mall, Escalar [Normal], Falsiticação [Normal], Fechaduras 
[Normal], Furtar [Normall, Furtividade [Normal], Manipula- 
ção-Interrogatório [Normal], Rastreio [N ormal], Sobrevivên- 
cia (Normal). 

Armas: Escolha 3 em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 6 Habilidades seguin- 
tes: Ataque Furtivo [Normal], Especialista em Linguas, Eis- 
quiva Sobrenatural [Normal], Máscara da Aura (Normal), 
Maestria (Artes-Disfarcc) ou Movimento Rápido [Normal]. 

Descrição: Um Espião é um tipo de ladino especializado em espi- 
onagem; obter informações, contatos € descobrir o que os inimi- 
gos de seus patronos estão planejando. Durante uma guerra, à 
informação sobre as forças do inimigo é uma das maiores armas 
de um exército. Seja entre Reinos ou Guildas, a função de Es- 
pião é uma das mais valorizadas (e arriscadas) entre as funções 
militares. Alguns Espiões são especializados em infiltrar-se nos 
mais altos níveis do clero, da corte ou de organizações € conse- 
guir informações valiosas. Ás vezes permanecem infiltrados por 
meses ou até anos dentro de utna mesma organização. 

Exemplos: Mr. Bond, Grima (Língua de Espinhos). 


GLAdIAdoR, 


Custo: 4. 

Planos: Egito, Neokosmos, Velha Arcádia. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Acrobacias [Bom|, Escudo [Bom], Monta- 
ria [Bom]. 

Armas: Gládio |Bom], Rede [Boml, Tridente [Bom]. Escolha 
outras 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Mestre das Armas [Normal]. Escolha 2 
das 5 Habilidades seguintes: Esquiva Sobrenatural [Normal], 
Húria Bárbara [Normal], Movimento Rápido [Normal], Pontos 
de Vida [Normal] ou Proficiência em Armaduras [Normal] 

Descrição: O Gladiador traz alegria para O povo lutando em 
grandes arenas de combate. Hlcs podem lutar entre eles cm 
combates individuais ou em grupos, ou ainda enfrentar feras 
assustadoras ou monstros. 

Uma profissão muito rentável e ao mesmo tempo muito perigo- 
sa. Os Gladiadores são vistos como heróis pela população 
dos locais por onde passam. Podem estar estabelecidos em 
apenas uma atena ou passar a vida viajando a procura de 
novos desafios. 

As grandes cidades da Velha Arcádia e Neokosmos possuem 
grandes arenas, assim como outras cidades maiores. O 
gladiador profissional ganha dinheiro em lutas, contra outros 
gladiadores ou contra criaturas. 

Exemplos: Judah Ben-Hur, Maximus. 


GuaRrda-Costas / GUARdIÃO 


Custo: 5. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 124+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Armadilhas [Normal], Conhecimentos-He- 
ráldica [Normail, Manipulação-Intimidação [Bom], Profissão 
[Bom], Sobrevivência [Normal 

Armas: escolha 3 armas em (Bom. 

Habilidades Especiais: Iniciativa Coordenada, Guarda-Cos- 
tas, Sono dos justos. Escolha 1 das 6 Habilidades seguintes: 
Bravura [Normal |, Esquiva Sobrenatural [Normal], Mano- 
bras de Defesa, Pontos de Vida [Normal], Proficiência em 
Armaduras [Notrnal] ou Rapidez na Iniciativa [Normal]). 

Descrição: Guarda-Costas é um Personagem que protege um 
alvo, seja cle um Personagem ou objeto. Um Guarda-Costas 
pode ser um aventureiros contratado, um amigo de família 
ou alguém que deve um favor de vida ou morte para o prote- 
gido. Suas razões devem estar descritas no Background do Per- 
sonagem. Guardiões protegem objetos ou artefados € impe- 
dem que cles caiam nas mãos erradas. 

Muitos dos Personagens que se encaixam na Habilidade NPC- 
Ciuarda-Costas pertencem a esta Classe. 

Exemplos: Samwise Gangj, Chewbacca, Sempronins Densus, 
Dian Wei, Yojmbo, 


GUERREIRO 


Custo: 1. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 124+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Escalar [Bom], Montaria [Bom], Natação 
[Bom], Profissão [Bom]. 

Armas: escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 1 das 3 Habilidades seguin- 
tes: Pontos de Vida [Norrnall, Perícia Adicional [Normal], 
Proficiência em Armaduras [Normal]. 

Descrição: O Guerreiro é, sem dúvida, a Classe mais comum de 
ser encontrada em Arcádia, Geralmente é uma alma aventu- 
reita presa no corpo de um camponês. Como é preciso muito 
dinheiro para se tornar Cavaleiro, eles buscam aventuas com 
coragem e valor. 

Exemplos: Petravius, Ulisses, Isaura. 


Hassassir / FEdavin 


Custo: 3. 

Planos: Afrika, Egito, Langedoc, 1,001 Noites. 

PVs iniciais: 10+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Acrobacias [Normal], Armadilhas [Nor- 
mall, Artes-Disfarces [Normal], Escalar [Normal, Falsifica- 
ção [Normal], Fechaduras [Normal], Furtar (Normal), 
Furtividade [Normal]. Escolha duas das Perícias anteriores 
para graduar em [Bom]. 

Armas: escolha 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Ataque Furtivo [Normal], Escalada 
Sobrenatural [Normal], Esquiva Sobrenatural [Normal], 
Maestria (Furtividade), Movimento Rápido (Normal), 
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Descrição: Também conhecidos como Fedavin (agueles que estão 
prontos a sacrificar suas vidas), Os Hassassins são guerreiros 
sarracenos treinados nas artes da espionagem, assassinato € 
combate. Vivem uma vida de treinamento e de cumprir mis 
sões para seu grupo, sejam elas políticas ou religiosas. 

Exemplos: Hassan-I-Sabah, Velho da Montanha, Guerreiros 
Nizaris, Buzzurg Ummid, Rukh Al-Din Kurshah. 


HERBALIStA 


Custo: 4. 

Planos: Todos. 

PYs iniciais: St 2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Cura [Bom|, Decitrar [Normal], Herbaltsmo 
[Bom], escolha 1 Arte [Normal] e 4 Conhecimentos [Normal]. 

Armas: escolha 1 arma [Normal]. 

Habilidades Especiais: Conversar com Plantas [Normal|, 
Controlar Plantas [Normal], Destilar Poções [Normall, Pro- 
ficiência Ritualística |Bom). 

Descrição: Um Herbalista é um Personagem especializado em 
nlantas, poções, venenos, remédios, infusões ce unghentos. 
Ele se diferencia do Alquimista pelo fato de trabalhar apenas 
com elementos naturais, utilizando muira pouca «Ilguizeia 
Em suas poções. 

Exemplos: Professor Sprout. 
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anos: Langedoc, Nova-Arcádia. 
Ws iniciais: 104+2x bônus de CON. 
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ericias de Classe: Conhecimento-Rehgião [Bom], Cura [Bom], 
Decifrar [Bom], Idiomas [Bom], Manipulação-Tortura [Bom] 
demos: escolha 2 em [Bom]. 

Miabilidades Especiais: Proficiência Arkana [Normal]. Esco- 
da 1 das 5 Habilidades seguintes: Abençoar [Normal], Afas- 
ar Mortos-Vivos [Normal], Água Benta [Normal], Exorcis- 
Do [Normal] ou Ferir Mortos-Vivos [Normal]. 

Descrição: Inquisidores são os soldados do Vaticano. Na sua 
grande maioria são apenas guerreiros brutos, ignorantes é 

Jpersuciosos, mas seus comandantes são Sacerdotes c Cléri- 
Eos rmunto inteligentes c com ótimos contatos. São responsá- 
== por aplicar as leis criadas pelo Papa ou pelo representan- 
E Ca lereja e são os maiores perseguidores dos Bruxos e 

ros no Mulnverso. Existem muitas vilas que cstão total- 
merTe sob O seu controle, em especial na Spanta. 

quistdores perseguem Magos, Bruxos c Sacerdotes de ou- 


zas religiões, bem como raças não-humanas, que chamam do 
be genérico de pagãos, satanistas ou demônios. 
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ciais: 8+2x bônus de CON, 
mirsas de Classe: Artes-Atuação [Bom]. Avaliar INormall, 
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= 'Normal), Falsificação [Bom], Furtar [Normal], 


Furtividade (Normal), Manipulação 1 abia [Bom]. Fscolha 
| E + 


mais uma Manipulação em [Bom]. 


Armas: Escolha 1 em [Normal]. 


Habilidades Especiais: Maestria em Lábia, Sorte Miraculosa, 

Descrição: Um Jogador é um Personagem que ganha a vida 
através de apostas ou jogos de azar (dados, cartas, Etc). São 
muito conhecidos em West, mas existem apostadores em pra- 
dicamente todos os Planos do Multiverso. Apostadores em 
arenas de Gladiadores, patronos de corridas de bigas, jogado- 
res de go, competidores em jogos de dados, mercadores das 
olimpiadas e tantos outros. 

Exemplos: Maverick, Zatoichi. 


Komvuso 


Custo: 4. 

Planos: Índia, Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascente. 

PVs iniciais: 10+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Alquimia [Bom], Artes-Distarces [Bom], 
Cura [Bom], Decifrar [Bom], Música (escolha 1) (Bom). 

Armas: Escolha 2 armas cm (Normal). 

Habilidades Especiais: Proficiência Ritualística [Bom]. Es- 
colha 1 das 4 Habilidades seguintes: Ataque Furtivo [Nor- 
mal], Escalada Sobrenatural [Normal], Esquiva Sobrenatural 
(Normal). Pontos de Vida [Normal]. 

Descrição: Um Komuso é uma espécie de 
desenvolveu sua arte a tal ponto que é capaz de criar eleitos 


artista musical que 


mágicos através da música. Cada Komuso especializa-se em 
um instrumento musical específico. Komusos são muito re- 
verenciados nos Reinos de Jade, servindo ao mesmo tempo 
como bardos é mágicos nas cidades. Contam histórias, catre- 
gam os poemas e a cultura de cada local, assim como a magia 
e a ripualística de cada vila. 

Exemplos: Honkyoku, o Músico Zen. 


KunoicHi 


Custo: à. 

Planos: Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascente. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Acrobacias [Normal], Armadilhas [Nor- 
mal), Artes-Disfarces [Normal], Valsiticação [Normal]. Fe- 
chaduras [Normal], Furtar [Normal], Furtividade Normal), 
Manipulação-Sedução [Normal]. Escolha duas das Perícias 
anteriores para graduar em [Bom]. 

Armas: escolha 4 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Vencíício [Normal]. Escolha à das 2 
Habilidades seguintes: Ataque Furtivo [Normal] ou Pontos 
de Vida [Normal]. 

Descrição: Kunoichis são as Assassinas de clite dos Reinos 
Otientais. Com formação original como gueixas, as Kunoichis 
misturam ao mesmo tempo as artes do prazer e da morte. São 
espiãs magníficas, extremamente discretas, combatentes pe- 
rigosas € assassinas sedutoras. Muitas delas possuem treina 
mento de combate similar aos dos Ninja, com especialização 
no uso de venenos e poções mágicas. 


Kagero, Kurenal. 


Exemplos: Chizu, Heilinn e Meilinn, Avame, Mahiro, Lady 


Laorão / Laoilno 


Custo: 1. 

Planos: Todos, 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Acrobacias [Normal], Armadilhas [Nor- 
mal], Artes-Disfarces [Normal], Escalar [Normal], Falsifica- 
ção |Normal], Fechaduras [Normall, Furtar [Normal], 
Furtividade [Normal]. Escolha três das Perícias anteriores 
para gtaduar em [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma em [Bom] e 1 arma em [Normal). 

Habilidades Especiais: Escolha 1 das 3 Habilidades scguin- 
tes: Ataque Furtivo [Normal], Esquiva Sobrenatural |Nor- 
mal], Movimento Rápido [Normal], Precisão de Arremessos 
ou Habilidade com Cordas [Normal). 

Descrição: [Uma das Classes menos favorecidas socialmente, O 
Ladrão nada mais é do que um camponês cansado de sua vida 
miscrável que escolheu o caminho do crime por entender que 
era uma vida mais fácil. Ladrões podem ser encontrados em 
cidades grandes, escondidos em guildas ou misturados a co- 
merciantes comuns, sempre à espera do próximo bote. 

Existem vários tipos de Ladrões: desde os arrombadores, assal- 
rantes e ladrões de estrada até os mais sofisticados Ladrões de 
igrejas e templos religiosos. Em Arcádia, quase todos Os ob- 
jetos sacros eram construídos em ouro, prata € gemas, O que 
despertava a cobiça dos ladrões (embora o medo de ser cap- 
turado ainda fosse grande). 

Muitos Ladrões, como Robin Hood, usavam deste método para 
distribuir melhor a renda entre as camadas mais pobres da 
população. Mascarados, roubavam dos nobres e dos ricos 
para sustentar e auxiliar os pobres. Esscs heróis eram aclama- 
dos e protegidos pelo povo, mas odiados pelos governantes. 

Um Ladrão não é, necessariamente, um Personagem mau. Ip 
apenas um fora-da-lei. À decisão sobre uma conduta bondosa 

u malévola cabe ao Jogador que o controla. 

Exemplos: Prometeus, Tantalus, Robin Hood, François Víilon, 

Al Baba, Oliver Twist, the Grinch. 


LAdRÃO dE TuNBAS 


Custo S 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 10+2x bônus de COM. 

Perícias de Classe: Armadilhas [Normal|, Avaliar [Bom], Co- 
nhecimentos-História [Normal], Decifrar [Normal), Fscalar 
[Normal], Falsificação [Normal], Fechaduras [Normal], Far- 
tar [Normal], Fortividade [Normal]. 

Armas: Escolha ! arma em [Bom] e 1 arma em [Normal 

Habilidades Especiais: Escolha 3 das 9 Habilidades seguin- 
tes: Afastar Mortos-Vivos [Normal], Ateu (Normal, Avaliar 
Objeto Mágico [Normal], Escalada Sobrenatural [Normal], 
Especialista em Linguas, Faz-Tudo [Normal], Ligação com 
Pedras [Normal], Precavido [Normal], Sentir À rmadilhas 

Descrição: Um Ladrão de Tumbas é um ladrão que se Especi- 
alizou em arrombar e saquear tumbas, pirâmides e mausoléus 
antigos, forrados de ouro e pedras preciosas. O Ladrão de 
Pambas é uma mistura de Ladino com Dungeon Crawler, 
com Habilidades mistas entre estas duas Classes. Na maioria 


das vezes, são patrocinados ou trabalham junto com Coleci- 
onadores c Antiquários, que conseguem os contatos, mapas € 
esquemas para o roubo das rambas. 

Exemplos: Lara Croft. 


Lâmina Ifermtar 


Custo: d. 

Planos: Germania, Halzazee, Índia, Nova-Arcádia, West. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Acrobacias [Normal], Conhecimentos- 
Multiverso [Bom], Furtividade [Bom], Manipulação-Intimi- 
dação [Bom], Meditação [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma cm [Bom] e 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Lâmina Psiônica INormall, Lâmina 
Psiônica de Arremesso [Normal]. 

Descrição: Lâmina Mental é uma Classe específica de Psiônico, 
especializado em criar lâminas e facas de arremesso a partir de 
material astral. Através de concentração, o Personagem é capaz 
de materializar espadas, adagas de arremesso ou outros tipos de 
lâmina, que usa para se defender e atacar seus oponentes. 

Exemplos: John Razor, dc Germânia. 


LEcionáRio / 8010890 / MERCENÁRIO 


Custo: 2. 

Planos: Todos (Soldado, Mercenário), Afrika (Tegionário),. 

PVs iniciais: 124+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Fscudo [Bom], Montaria [Boml, sobrevi- 
vência [Doml. 

Armas: Lança [Bom]. Escolha outras 2 armas em |Bom!. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 5 Habilidades seguin- 
tes: Ataque Coordenado [Normal], Bravura [Normal], Inícia- 
tva Coordenada, Pontos de Vida [Normal] ou Treinamento 
em Defesa. 

Descrição: Legionários c Soldados são guerreiros que partici- 
parn das forças militares de um reino. Eles normalmente es- 
tão subordinados a um comandante, marechal ou general e 
precisam cumprir suas ordens c seguir com seu pelotão, bata- 
lhão ou cenmúria. A maioria dos Soldados ama em grupos 
organizados de 6 a 10 homens, chamados tropas. 

Exemplos: Sun Tsu, Saladin, Napoleon Bonaparte, Lawrence 
da Arabia, Jacob de La Guardie, 


Mágico / ILusionista 


Custo: 4, 

Planos: Bretanha, Egito, Nova-Arcádia, 1.001 Noites, Reinos 
de Jade, Reinos do Sol Nascente, Velha Arcádia, West. 

PVs iniciais: 81+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Armadilhas [Bom], Artes-Aruação [Bom], 
Artes-Disfarces [Bom], Fechaduras [Bom], Furtar |Bom|, 
Furtividade [Bom], Manipulação-Impressionar [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Husionismo [Normal Escolha 
à Habilidades seguintes: Familiar [Normal], Guarda-Costas 
(assistente) [Normal]. Sentir Armadilhas [Normal], Sorte 
Miraculosa [Normal] ou Ventriloquismo [Normal]. 


1 das 


Pr 


do ela 


Real 


Descrição: Um Mágico ou Ilusionista é um Personagem que 
não possui poderes místicos, mas utiliza-se de truques com- 


plexos para criar a ilusão de grandes poderes sobrenaturais. 
Através de truques de mãos rápidas, espelhos, fumaças, pres- 
tidigitação, efeitos especiais e ilusões de Ótica, conseguem 
realizar grandes feiros. Um ilusionista não possui poderes 
reais, apenas muito treinamento € habilidade. 

Muitos Mágicos e Ilusionistas são confundidos com Magos pela 
população em geral. Alguns fazem questão disto, enquanto ou- 
tros preferem deixar bem claro as diferenças entre seus estudos. 
E uma terceira parte mistura os dois caminhos. 

Exemplos: o Mágico de Oz, Harry Houndini, Christopher 
Sarantakos (Mindfreak), Cyril Takayarma, David Blaine, David 
Copperficld, Mandrake. 


Naco / Ocurtista / Vizir / Wu-JEN 


Custo: 4. 

Planos: Mago, Ocultista (Todos.), Vizir (1.001 Noites, India), 
Wu-Jen (Reinos Orientais) 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Alquimia [Bom], Conhecimentos-Magias 
Arkanas [Bom], Cura [Bom], Decifrar [Bom], Furtividade 
[Bom], Idiomas [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Proficiência Ritualística [Bom], Pro- 
ficiência Arkana [Bom]. Escolha 1 das 11 Habilidades se 
guintes: Avaliar Objeto Mágico [Normal], Canalizador |Nor- 
tal], Conversão de Energia Mágica [Normal], Familiar [Nor- 
mall, Grande Conjurador [Normal], Grimório Tatuado, lgno- 
rar Componente Somático [Normal], Ignorar Componente 
Material [Normal], Ignorar Componente Verbal [Normal], Ma- 
gias não-letais ou Sono Restaurador [Normal]. 

5% qj Descrição: Magos e Ocultistas são os verdadeiros estudantes 

te 3) das Ciências Herméticas e Ocstitas. Descrever um Mago é uma 

tarefa complexa, pois não existem dois magos que sejam pa- 
recidos entre st. 

Os Magos tendem a ser mais cspalhafatosos, amáveis e carismáticos 

N enquanto Ocultistas são mais sombrios e sérios em seus estudos 
místicos. Magos normalmente vem de Bolsões que enxergam a 
magia de uma forma mais natural como Velha Arcádia ou Hi- 
Brazil e preferem uma abordagem mais práúca da Magia, en- 
quanto Ocultistas normalmente estão em cidades c regiões onde 
a Magia está mais oculta, como Londinurm ou Spania c preferem 
dedicar-se ao estudo mais teórico das “Ares Hlerméticas. 

Uma das profissões mais respeitadas de Arcádia, os Magos fazem 
parte dos sonhos das crianças que querem um dia tornarem-se 
aventurciras. Mas nem só de glórias vive um Mago. São necessá- 
sos muitos anos de estudo, dedicação, concentração e trabalho 
duro para decorar todas as fórmulas mágicas, diagramas arkanos 
c gestos de encantamentos e erros podem ser fatais... 


Magos são geralmente bem vistos pelas autoridades, desde que 


não arranjem confusão ou causem problemas. 

Exemplos: Gandalf, Elminster, Dumbledore, Talude, Vectortus, 
Mago de Oz, Jesus Cristo, Conde de Saint German, Aleister 
Crowley, Fliphas Levi, Abramelin, John Dee, Rainha 
Christina, Agrippa, Robert Fludd, Adam Weishaupt, Louls- 
Claude de San Martin, La Voisin, Samuel McGregor Mathers. 


MoaRrinHEirRO / IJAVEGAdOR. 


Custo: 1. 

Pianos: Afrika, Bretanha, Egito, Hi-Brazil, Índia, Langedoc, 
Midgard, Neokosmos, Nova-Arcádia, 1.001 Noites, Reinos 
de Jade, Reinos do Sol Nascente, Velha Arcádia. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Idiomas [Normal], Natação [Normal], Na- 
vegação [Bom], Profissão [Bom], Sobrevivência [Normal). 

Armas: escolha 2 armas em [Boml. 

Habilidades Especiais: Movimento Rápido [Normal). 

Descrição: Os Navegadores são muito comuns no continente, pois 
a maior parte do comércio se passa nos portos, mares € nos. O 
Marinheiro possui conhecimentos sobre operação de navios de 
difesentes tipos e leis comerciais de diferentes reinos. 

Exemplos: Gulliver, Simbad, Popeye, Brutus. 


NMENEStrREL CONjJURA0OR 


Custo: 5. 

Planos: Bretanha, Langedoc, Midgard, Nova-Arcádia. 

PVs iniciais: 9+2x bônus de CON. ( 

Perícias de Classe: Artes-Atuação [Bom], Counhecimentos- pa 
Magias Arkanas [Bom], Decifrar [Bom], Idiomas Normal, ( 
Manipulação-Impressionar [Bom], Manipulação-Intimidação A 
[Normal], Manipulação-Lábia [Bom], Manipulação-Sedução 
[Bom]. Escolher outro Conhecimento [Bom] e 2 Perícias 
Música em [Bom]. fa 

Armas: escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Conjurar Servos Astrais [Normal]. 
Escolha 3 das 8 Tiabilidades seguintes: Área de Influência 

Musical [Normal|, Música Anti-Psiônica [Normal], Música 

da Amizade [Normal], Música Inspiradora de Moral |Nor- 


! 
( 
mall, Música Inspiradora de Perícia [Normal], Música S 


Em: 
Perturbadora [Normall, Ventriloquismo [Normal], Voz Po 
derosa [Normal]. 

Descrição: Um Menestrel Conjurador é um bardo que utiliza 
seus Poderes Psiônicos para conjurar Servos Asirais para O 
Plano Material através de sua música.Normalmente desco- 
brem seus poderes durante a infância, quando seus “amigos 
invisíveis” começam a se materializar quando o aprendiz a 
batdo concentra-se em determinadas melodias. Com o tem- | 
po, ele passa a dominar seus poderes mentais c sc torna capaz 
de conjurar grandes aliados para defendé-lo. 

Exemplos: The Bard. 


MoncE 8H4oLIin 


Custo: 4. 

Planos: Índia, Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascente, West. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Acrobacias [Bom], Conhecimentos-Reli- 
gião [Bom], Cura |Bom], Herbalismo [Bom]. 

Armas: Combate Desarmado [Bom]. Escolha 1 arma em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 5 das 15 Habilidades se- 
guintes: Ataque Covtdenado [Normal], Ataque de Musou 
[Normal], Camisa de ferro [Normal], Correr nas Paredes 
[Normal], Cura pelas Mãos [Normal], Dano Desarmado 


[Normal], Escalada Sobrenatural [Normal], Esquiva So- 
brenatural [Normal], Iniciativa Coordenada (Normal, 
Mestre das Armas [Normall, Movimento Rápido [Normal], 
Palma de Ferro [Normal], Rapidez na Iniciativa [Normal], 
Salto Devastador [Normal] ou Treinamento em Defesa. 

Descrição: Um Monge é um guerreiro versado nas artes matci- 
ais do Kung Fu, aprendidas através de longos e rigorosos 
treinamentos na região de Shaolin (Reinos de Jade). Os Mon- 
ges são habilidosos no combate desarmado, mas muitos aca- 
barm se especializando em algumas armas brancas tradicionais 
de Shaolin como a lança, o bastão, a espada ou o sabre. 

-m Monge Shaolin é hontado e nobre, valorizando a amizade € 
o espírito das artes matciais acima de tudo. Seu treinamento 
lhe confere poderes quase sobrenaturais, chamados de Chi. 

-) Cir é a energia interna que todas as pessoas possuem, mas que 
somente atravês de intensos treinamentos pode ser desenvol- 
vido para uso cm artes marciais. Através da respiração e da 
manipulação de energia, o lutador consegue infligir grande 
dano em um oponente, ou resistir a grandes ataques. 

“xemplos: Li Mu Bei, Da Mo, Tong Long, Bodhidarma, Wong 
Fei Hung, Ling Wu Chung, O Clã das Adagas Voadoras. 


FECROMANTE / ITIGROMANTE 

Custo: 4, 

Flanos: Todos. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Alquimia [Bom], Conhecimentos-Magias 
Arkanas [Bom], Decifrar [Bom], Furtividade [Bom], Idiomas 
Bom], Manipulação-Inimidar (Bom). 

Armas: Escolha 2 armas em [Normal. 

Habilidades Especiais: Proficiência Ritualística [Bom]. Es- 
colha 2 das 6 Habilidades seguintes: Afastar Mortos-Vivos 
Normal], Ataque Incorpóreo, Controlar Mortos-Vivos [Nor- 
mal|, Enxergar Espíritos [Normal], Ferir Mortos-Vivos [Nor- 
ma!| ou Grande Conjurador (Normal. 


mo. 


“escrição: Necromante é um místico especializado no contato 
“om os mortos e outras entidades do Plano Espiritual. Os 
Necromantes estudiosos dedicam seu tempo ao cstudo dos 
uversos Planos [ispirimais, suas influências no Plano Mate- 
nal e oportunidades de troca de experiências com almas mais 

iminadas e elevadas, Os Necromantes mais egoístas procu- 
cam o auxílio dos mortos para ganhos pessoais, controle de 
Morros-Vivos, poder sobre outras pessoas ou influência para 
dominar uma cidade ou região (ou em casos extremos, tor- 
nar-se ele mesmo um vampiro ou lich). 

Ewemplos: Robert Fludd, Azalin, dr. Byron Orpheus 


Mina / 8HimoBi 

fismos: Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascente. 

TWs niciais: 10+2x bônus de CON, 

ferícias de Classe: Acrobacias [Normal], Artes-Disfarces 
“ormal], Armadilhas [Normal], Escalar [Normal], Falsi- 
cação [Normal], Fechaduras [Normal], Furtar [Normal), 


--nvidade [Normal]. Escolha 2 das Perícias anteriores 
=are graduar em [Bom|. 


Armas: Escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escalada Sobrenatural [Normal], 
Mestre de Armas [Normal|. Escolha 1 das 6 Habilidades sc- 
guintes: Agarrar [Normal], Ataque Furtivo [Normal, Tsqui- 
va Sobrenatural [Normal], Movimento Rápido [Normal], 
Ponto de Vida [Normal] ou Salto Devastador [Normal]. 

Shinobis podem também comprar Controlar Mortos-Vivos [Nor- 
mal] além destas 6 Habilidades. 

Descrição: Praticantes da milenar arte do Nimjutsa, os Ninja 
são assassinos profissionais que atuam nos Reinos do Sol 
Nascente, protegendo os Senhores Feudais e espionando em 
seus amigos e inimigos, 

A diferença entre o Ninja e o Shinobi é sutil. Ninja são treinados 
para o combate mais direto, possuem técnicas de luta mais 
apurada c manejo melhor de armas e formas de combate 
enquanto os Shinobi são treinados para missões de espiona- 
gem, sendo mais atléticos, furtivos e ágeis. 

Exemplos: Hattori Hanzo, Ashida Kim, Shidoshi Miller, 


ITOBRE 

Custo: 3. 

Planos: Todos. 

PYs iniciais: 8+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Geografia [Bom], Conhe- 
cimentos-Heráldica [Bom], Conhecimentos-História [Bom], 
Deciírar [Bom], Idiomas [Bom], Manipulação-Impressionar 
[Bom], Montaria [Bom]. Escolha 2 Artes em [Bom]. 

Armas: escolha 2 armas em [Normal). 

Habilidades Especiais: Contatos [Escolha 3 em Normal, 
Sangue Azul [Normal]. . 

Descrição: Um nobre é um Personagem que nasceu em betco 
de ouro, cuja linhagem pode ser traçada até os ancestrais de 
cada reino qu bolsão dimensional, filhos dos poderosos e dos 
donos das terras, castelos e cidades no Multvetso. 

Um nobre possul diversas responsabilidades com seus servos, 
vassalos e cavaleiros que servem o seu brasão. 

Exemplos: Sir Edward 1, McBeth, Willian (o conquistador), 
Ricardo Coração de Leão, Rainha Margareth, Rei Lear, 
LongShanks, Casa de Valois, Casa de Orleans, os 3 Reis Magos. 


ORÁCULO / VidEME 

Custo: 5. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Artes-Atuação [Bom]. Conhecimentos- 
Multiverso [Bom], Decifrar [Bom], Idiomas [Bom|, Manipula- 
cão-Impressionar [Bom]. Escolha outro Conhecimento em [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Escolha 1 das 2 Habilidades seguin- 
tes: Sonhos Proféticos ou Oráculos. 

Descrição: No vôo de um pássaro ou nas entranhas de um boi 
abatido em Ritual pode estar a chave para o futuro, Os Orá- 
culos são as pessoas certas para desvendar essas mensagens. 
Todo Oráculo tem uma ligação especial com determinado 
deus. Cabe ao Oráculo seguir os desígnios divinos ou enfren- 
tar a ira do deus, À posição de Oráculo é tão respeitada 


quanto a dos Campeões e o status muitas vezes é maior, | 


que eles podem prever o fumro c conhecer o passado. 


verem assuntos que decidirão o futuro de toda uma popula- 
ção, como por exemplo, se a cidade deve ou não entrar em 
uma guerra, Às mensagens enviadas pelos deuses nem sempre 
são claras, mais parecendo uma charada em forma de poema, 
que cabe a quem procurou o Oráculo desvendar. Normalmen- 


te Oráculos são Personagens femininas, mas nada impede que 


uma Personagem do sexo masculino se torne um Oráculo, 
Exemplos: Cassandra, Nostradamus. 


PaLaAoino 


Custo: 4, 

Pianos: Bretanha, Langedoc, Nova-Arçádia. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias dc Classe: Conhecimentos-Religião [Bom], Escalar 
Bom], Montaria [Bom], Rastreio [Bom]. 

Armas: escolha 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 3 das 9 Habilidades seguin- 
tes: Abençoar [Normal], Afastar Morros-Vivos [N ormall, Água 
Benta [Normal], Bravura [Normal], Cura pelas Mãos [Nor- 
mal], Ferir Morros Vivos [Normal], Manobras de Defesa, 
Pontos de Vida [Normal], Proficiência em Armaduras [Nor- 
mal] ou Resistência à Doenças. 

Descrição: Paladinos são guerreiros devotados ao cumprimen- 
to da justiça e da lei, que recebem seus poderes dos deuscs 
mais grandiosos e justos de Arcádia. Puros de COração, OS 
Paladinos nunca mentem é seus valores são sempre os mais 
altruístas c nobres possíveis, Para um Paladino, desviar-se de 
seu verdadeiro caminho é atrair para si a ira dos deuses e à 
desonra. Um Paladino nunca deixará de ajudar uma donzela 
em perigo, uma criança necessitada ou uma vila que está 
sendo atacada pelas forças do mal. 

Exemplos: Lancclor, Galahad, Percival, rei Arthur 


PASTOR, 


Custo: 3, 

Planos: Hi-Brazil. 

PVs iniciais: 10+2x bónus de CON. 

Perícias de Classe: Artes-Atuação [Bom], Artes-Disfarçes 
[bom], Avaliar [Normal], Conhecimentos-História [Bom], Co- 
nhecimentos-Religião [Bom], Halsificação [Bom], Purtar 
[Bom], Manipulação-Impressionar [Boml, Manipulação-Inti- 


e 


midação [Normal], Manipulação-l ábia [Bom] 

Armas: escolha 2 armas em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Ateu [Normal]. Escolha 1 das 4 Habili 
dades seguintes: Exorcismo [Normal], Cruarda-Costas [Normal 
Enxcrgar Espíritos [Normall, Máscara da Aura [Normal]. 

Descrição: O Pastor é um misto de um Clérigo com um Ladino, 
À grande maioria se diz Clérigo de Jizuts quando, na verdade, 
recebem seus poderes de Luf (deus das trapaças). Claro que 
existem Pastores bem intencionados, mas a maioria deles é 
afastada das igrejas antes que comece a causar embaraço nos 
verdadeiros “negócios sagrados”. 

Exemplos: Macedus, Gordo Doido, 8.8. Roates, Malafitas. 


já 
E 
comum serem procurados por líderes das cidades para resol- 


Pirata / Corsário 


Custo: à. 


Planos: Bretanha, Hi-Brazil, Índia, Nova-Arcácdia, 1.001 Noi- 


tes, Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascente. 
PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 


Perícias de Classe: Acrobacias [Normal], Avaliar [Normal), 
Conhecimentos-Geografia [Normal], Decifrar [Normal], Es- 
calar [Normal], Falsificação [Normal], Furtar [Normal], 
Purtividade [Normal], Idiomas [Normal|, Navegação [Bom!|. 

Armas: Pistola de Pirata [Bom]. Escolha 2 armas em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Arma de Fogo [Normal]. Escolha 1 
das 5 1 abilidades seguintes: Contatos [Normal], Familiar [Nor- 
mall, Habilidade com Cordas [Normal], Saque Rápido [Nor- 


mal| ou Guarda-Costas [Normal. 


Descrição: Piratas c Corsários são tecinados não apenas para tnpu- 
lar e manejar grandes navios, mas também para lutar a bordo 
deles. Tiscalam mastros, balançam-se em cordas, saltam de um 
navio para outro... sua agilidade no convés é espantosa. Quando 
conseguem abordar um navio, dificilmente podem ser vencidos. 

Piratas e Corsários não usam armaduras (o que seria morte certa 
caso calam no mar...) nem armas muito pesadas. Preferem a 


espada curta, o sabre e a adaga. Gostam de vestit roupas de 


cores vivas, ousadas, incluindo adereços como lenços de ca- 
beça, brincos, tatuagens e jóias. 

Piratas e Corsários podem ser temíveis e supremos nos mares, 
mas em terra ficam em grande desvantagem: suas roupas € 
armas leves não são páreo para as armaduras e espadas longas 
de um guerreiro comum. Portanto, um Pirata raramente vai 
atuar longe de seu navio, Embora sejam tradicionalmente 
inimigos dos heróis aventureiros, alguns Piratas tentam levar 
uma vida “honesta” atacando e pilhando apenas vilões. 

A diferença entre um Pirata c um Corsário é que o Corsário possui 
autorização legal para pilhar barcos de outras nações. 

Exemplos: Capitão Jack Sparrow, Davy Jones, Barba Ruiva, 
Barba Negra, Capitão Gancho, Darbossa, Jolly Rogers 


PISTOLEIRO 


Custo: 2. 

Planos: West. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Furtividade [Bom], Manipulação-Tatimi- 
dação [Bom], Montaria [Bom], Rastreio [Normal!, Sobrcvi- 
vência [Normal]. 

Armas: Escolha 2 armas cm [Bom]. 

Habilidades Especiais: Arma de Fogo [Normal]. Escolha 1 
das 2 Habilidades seguintes: Habilidade com Cordas [Nor- 
mal] ou Saque Rápido [Normal]. 

Descrição: Pistolciros são Personagens que levam suas vidas atta- 
vês de revólveres, seja como mocinhos ou como bandidos. À 
maioria dos Pistoleiros atua como solitário, mas muitos se reú- 
nem em gangues ou grupos de bandoleiros para atacarem diligén- 
cias ou trens pagadores, Por outro lado, muitos dos Pistoleiros se 
tornam caçadores de recompensa ou xerifes nas cidades mais 
atastadas dos grandes centros de West. 

Exemplos: Billy the Kid, Butch Cassidy, Buffalo Bill, Pancho 
Vila, Lone Ranger, Tom Mix, Touto Sentado. 


| 


PROTETOR 90 Santo SEPULCRO 


Custo: 5. 

Planos: Languedoc. 

PVs iniciais: 124+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimento-Religião [Bom], liscalar 
[Bom], Montaria [Bom], Rastreio [Bom]. 

Armas: Espada [Bom]. Escolha outras 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 1 das 4 Habilidades seguintes: 
Exorcismo [Normal], Inimigo Predileto [Normal], Proficiência 
em Armaduras [Normal] ou Pontos de Vida [Normal,. 

Descrição: Além de ter criado o Priorado do Sião, em 1090, 
Godfroi de Bouillon criaria uma segunda ordem, no ano de 
1099, quando da tomada de Jerusalém pelos cristãos. 

Wal os cruzados irromperam as muralhas de Jerusalém adentro, 
Godfroi de Bouillon, acompanhado por cinquenta cavalei- 
ros-frades, rumou a galope em direção à região onde Cristo 
havia sido sepultado e, lá chegando, sagrou os cinquenta ca- 
valeiros como defensores e guardiões do Túmulo de Cristo. 
Estava criada a “Ordem Egitestre dor Cavaleiros do Santo Sepul 
sro de Jerusalém”, cujos membros ficaram conhecidos na His- 
tória como, “Protetores do Santo Sepulcro”, 

à defesa do Túmulo de Cristo, bem como dos peregrinos que 
objetivavam visitar o mesmo, exigia uma ordem extremamente 
bem preparada, formada por homens montados a cavalo c peri 
tos em combate sobre sela sempre prontos para entrar cm ação.Os 
Pentetores do Santo Sepulcro constituíam a própria guarda pes- 
soal do rei de Jerusalém, compondo uma impressionante milicia 
de cem homens fortemente armados e peritos em combate tanto 
a pé quanto montados, Incontáveis vezes os guardiões do [ úmulo 
de Cristo acompanharam o rci de Jerusalém em suas batalhas 
contra os infiéis, socorrendo e salvando a vida do mesmo e de 
diversos nobres europeus, quando estes entravam cm apuros, 

Leais, fiéis, honrados, disciplinados e dedicados até a morte a 
Jerusalém, scu rei e seu patriarca, os Protetores do santo 
Sepulcro eram admirados por outras duas grandes ordens 
monásticas, os Templários e os Hospitalários, sendo temidos 
até pelo próprio Saladino e pelos turcos, que conheciam sua 
reputação de excelentes cavaleiros. 

Exemplos: Godfroi de Builhon. 


PSiÓNICOo 


Custo: 4. 

Planos: Afrika, Fanito, Germania, Halzazee, Índia, Nova-Arcácia. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Muitiverso [Bom], 
Furtividade [Bom], Idiomas jBom], Manipulação-Intimida- 
ção [Bom], Manipulação-T.áhia [Bom]. Escolha outro Conhe- 
cimento em [Bom]. 

Armas; Escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Proficiência Psiônica [Ótimo)|Normal. 

Descrição: Um Psiônico é um Personagem que desenvolveu 
suas habilidades mentais a niveis sobre-humanos, tornando- 
se capaz de afetar a matéria com o podet de seus pensamen- 
tos. Psiônicos são bem mais raros do que os Magos ou Sacer- 


dotes, pois seus poderes são mais bizarros c complexos de 


serem manipulados e compreendidos. Muitos Psiônicos pas- 
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saram sua vida acreditando serem Feiticeiros ou Bruxos, sem 
entenderem a verdadeira natureza de seus poderes. 
Existem diversos tipos de Psiônicos, com especializações em 
vários campos de estudos. 
Exemplos: Ur Greller. 


RAIGER, / BATEdOR 


Custo: 5. 

Planos: Todos. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Armadilhas [Normal], Herbalismo [Bom], 
Montaria [Bom], Rastreio [Boml, Sobrevivência [Bom|. 

Armas: escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Inimigo Predileto [Normal]. Escolha 1 
das 8 Habilidades seguintes: Afastar Animais [Normal], Afastar 
Plantas [Normal], Amizade com Animais [Normal], Conversar 
com Animais [Normal], Conversar com Plantas [Normal], Fami- 
liar [Normal], Pontos de Vida [Normal ou Sono dos justos. 

Descrição: Rangers são guerreiros treinados pot Druidas ou 
por outros Rangers, e que aprenderam os segredos das flores- 
tas e matas do Multiverso. Seu trabalho é muito apreciado 
por aventureiros e mercadores à procura dc guias, bem como 
Magos que necessitam de ervas místicas 0u especiais que so 
podem ser encontradas nos recantos mais distantes das matas 
e florestas e das regiões ermas. 

Rangers mais experientes chegam a ter contato com criaturas da 
Aloresta como driades, centauros ou mEestno 05 entes. 

Exemplos: Danicl Boone, Lom Bombadil, Passolargo. 


RoOSacRUZ 


Custo: 3. 

Planos: Bretanha, Egito, CGrermania, Índia, Langedoc. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Alquimia [Normal], Conhecimentos- 
Multiverso [Bom], Cura [Bom], Decifrar [Bom], Falsificação 
[Normal], Furtividade [Bom], Herbalismo [Normall, Idiomas 
[Normal], Manipulação-Diplomacia [Bom], Manipulação- 
Lábia [Normal], Meditação [Bom]. 

Armas: escolha 1 arma em [Normal]. 

Habilidades Especiais: Aptidão Mágica, Proficiência em 
Psiônico [Bom] - Apenas Sensitividade e Telepatia. 

Descrição: A origem da Ordem Rosacruz pode ser traçada até 
as Pirâmides do Egito, onde os Faraós e Iniciados possuíam 
acesso às ciências ocultas trazidas pelos sobreviventes da 
Atlântida e Lemúria. Ao longo do tempo, muitos estudiosos, 
cientistas e místicos fizeram parte desta irmandade na sua 
busca por iluminar a sociedade c promover a ascensão do 
homem ao seu status original divino. 

Conhecida em muitos Planos como “Colégio Invisível”, scus 
Magos EEstudiosos mais poderosos encontram-se cm um 
centrowde estudos localizado em um Nodo que só pode ser 
acessado por quem possui os conhecimentos e ensinamentos 
correios para abrir os portais correspondentes. 

Exemplos: Christian Rosenkreuz, Willian Shakespeare, Isaac 
Newton, Francis Bacon, Luiz Vaz de Camões, Giordano Dru- 

pal conardo DaVinci, Lutero. 
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Samurai / Ronin 


Custo: 5. 

Planos: Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascente. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Conhecimentos-Hcráldica [Bom], Monta- 
ra [Bom], Natação [Bom], Sobrevivência [Bom. O Samurai 
ainda possui Profissão [Bom]. 

Armas: Katana em [Bom]. Escolha 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Kiai [Bom]. NPC-Patrono (Samurais 
apenas). Escolha 2 das 11 Habilidades seguintes: Agarrar [jnot- 
mal], Esquiva Sobrenatural [Normal], Pontos de Vida [Nor- 
mall, Salto Devastador [Normal], Trespassar [normal], Arma 
Favorita, Bravura, Inimigo Predileto [Normal], Guarda-Cos- 
tas, Rapidez na Iniciativa [Normal| ou Proficiência em Àr- 
maduras [Normal]. 

Descrição: Samurais são a principal força de combate dos exér- 
citos do Reino do Sol Nascente. Criados sob um regime de 
treinamento intenso nas vilas próximas do Monte Duji, os 
Samurais são máquinas de combate perfeitas. Grandes lutado- 
res, cm sua maioria de famílias nobres, os Samurais sempre pres- 
tam lealdade a um senhor feudal (Daizgyo), para o qual devo- 
tam sua vida se necessário for. Um Samurai está muto ligado 
aos preceitos de honra c lealdade c vive pela sua palavra. 

Os Ronin, por outro lado, são Samurais sem Deiniyo. Um samurai 
se torna um Ronin após a morte, queda ou desonra de seu 
Mestre, ou se perder seus privilégios. 

Exemplos: lto Ogami, Kenshin, Miamoto Musashi. 


SHaiR, 


Custo: 5. 

Planos: 1.001 Noites. 

PVs iniciais: 8+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Alquimia [Normal], Armadilhas [Normal], 
Conhecimentos-Multiverso [Bom], Decifrar [Bom], Idiomas 
[Normal], Manipulação-Impressionar [Bom]. Escolha outro 
Conhecimento [Bom] 

Armas: escolha 1 arma em [Normal 

Habilidades Especiais: Gen [Normal], Aptidão Mágica. 

Descrição: Shair é o Mago especializado em magia dos gênios. 
Sempre acompanhado de seres clementais dos planos dos 
Gen, O Shair é conhecido como profundo estudioso de Astro- 
logia € outras ciências ocultas. Possui contatos com Limas, 
Marids, Ejreetis e outros seres fantásticos com os quais nego- 
cia e normalmente acompanha grupos de Aventureiros em 
suas façanhas nos Desertos das 1.001 Noites. 

Exemplos: Jafiar. 


8019090 dE GERMANIA 


Custo: 2. 

Planos: Germania, Halzazee. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Armadilhas [Normal], Escalar [bom], 
Furtividade [Bom], Manipulação-Intimidação [Bom], Nata- 
ção [Normal], Rastreio |Bom], Sobrevivência [bom). 

Armas: Rifle com Baioneta: Atirar [Bom], Baioneta [Bom]. 
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Habilidades Especiais: Arma de Fogo [Bom] 

Descrição: A região da Germânia é uma das mais perigosas de 
Arcádia. Localizada nas bordas entre a Nova Arcádia e 
Halzazec, foi o principal alvo dos ataques dos exércitos 
solinóides, ores c demoniacos de Halzazec, com seus blinda- 
dos mecânicos e exoesqueletos movidos à vapor. 

Para resistir aos ataques dos goblinóides, Magos e Feiticeiros 
foram chamados às pressas de algumas das regiões próximas 
de Germânia, mas estes Heróis só conseguiram segurar as 
tropas de Halzazec por algum tempo. Finalmente, usando 
como base mechas movidos à vapor capturados dos goblins, 
os gnomos arífices e engenhoqueiros conseguiram reprodu- 
zir algumas das máquinas de combare dos demônios c forjar 
artrias de fogo pata um contra ataque efetivo. 

Amalmente, a área encontra-se em batalha, com muitas regiões 


AE 


destroçadas pelas trincheiras, tanques e ataques com bom- 
bas. Os demônios utilizam-se de necromanites pata erguer 
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seus soldados dos mortos enquanto as forças de Arcádia pro- 
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curam selar de todo modo os portais para Halzazec. 
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este meio tempo, os Soldados de Germânia tentam hatar bra- 


vamente para conter a invasão. 
Exemplos: Ryan 
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SW ASHBUCKLER / MOSQUETEIRO 


usto: 4. 

Planos: Bretanha, Germania, Caribbe, Hi-Brazil, Nova-Arcádia. 

Ys iniciais: 12+2x bônus de CON, 

à Perícias de Classe: Acrobacias |Bom], Armadilhas [Normail, 
irtes-Atuação [Boml, Artes-Dança (Normal), Artes-Disfarce 
Normal, Avaliar (Normal), Conhecimentos-Heráldica [Bornl, 

Escalar [Normal], Furividade [Bom], Maripulação-Impres- 

sonar [Bom], Manipulação-Lábia [Bom], Manipulação-se- 
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dução [Bom], Música (escolha 1) [Bom]. 
irmas: Sabre [Bom]. Escolha outras 2 armas em [Bom]. 
Habilidades Especiais: Escolha 3 das 10 Habilidades se- 
guintes: Arma de Fogo (apenas Mosqueteiros) [Normall, Arma 
Favorita, Ataque em Movimento [Normal], Habilidade com 
-otdas [Normal], Dança das Capas [Normal], Esquiva Sobre- 
natural [Normal], Manobras de Defesa, Movimento Rápido 
Normal], Rapidez na Iniciativa [Normal] ou Salto [Normal]. 
Sescrição: Um Mosqueteiro é o termo que se designa os aven- 
mnreiros de capa c espada, que possuem um grande senso de 
ustiça (nem sempre compreendido pelas autoridades), de 
onestidade e Icaldade. Servem aos grandes reis e também 
os camponeses E suas vilas, tendo muitos paralelos com os 
“alados dus remos mais medievais. 
poncipal simbolo dos Mosqueteiros é uma Flor de Lotus. 
fuitos sábios afirmam que a escolha deste símbolo se deu 
or causa de suas conexões com algumas ordens secretas, 
mo o Prorado do Sião c os Rosacruzes. 


= >washbuckler, por sua vez, possui uma moral mais “flexi- 
=”, podendo fazer parte de grupos de piratas c corsários, 
as sem perder o humor, a cortesia e o charme. lim 
ashbuckler se diferencia dos piratas por suas roupas colo- 

cas é espalhatatosas e também por suas maneiras. 
Ememplos: Capitão Jack Sparrow, Will Turner, Zorro, Don 


- d Artagnan, Artus, Pormms, Aramis, Scaramouche. 


TELEPORIER / Viniante d0 IULHIVERSO 


Custo: 5. 

Planos: Multiverso. 

PYVs iniciais: 12+2x bônus de CON, 

Perícias de Classe: Armadilhas [Normal], Avaliar [Normal], Com 
nhecimentos-Geografia [Bom], Conhecimentos-IHistória [Boml, 
Conhecimentos-Multiverso [Bom], Decifrat [Normal Falsh- 
cação [Normal, Purtividade [Normal], Idiomas [Bom], Manipu- 
lação-Lábia [Bom], Navegação [Bom], Sobrevivência [Normal]. 

Armas: escolha 2 armas em [Normal 

Habilidades Especiais: Oráculo (Astrologia), Proficiência 
Ritualística Arkana [Bom], Talento Arkano [Superior] (Feleporte). 

Descrição: Teleporters são OS viajantes dimensionais de Arcádia, 
Em mundos de Fantasia, a magia € rituais substiuem multas 
tecnologias que normalmente não existem em mundos medie- 
vais, Transporte é uma delas. Para aqueles sem recursos mágicos, 
a forma de viajar mais acessível são as montatias animais. Não € 
de sc estranhar, então, que os Rituais de transporte sejam muito 
importantes - e então entra em cena O Teleporter. 

Muitos os chamam de Viajantes Dimensionais ou de Explorado- 
res do Multiverso, mas uma explicação simples do que é à 
profissão de teleporter pode ser dada em poucas palavras: é 
am Aventurcito especializado em explorar às múltiplas «i- 
mensões de Arcádia; alguém que conseguiu enxergar além do 
véu dos universos € tornou seu objetivo de vida conhecer 
novas culturas, novas sociedades e movas experiências. 

Urilizando seus conhecimentos do multiverso em conjunto com 
à Habilidade Astrologia, o Teleporter € capaz de projetar 
Mapas Ástrais Ou dererminar onde e quando os portais mais 
prováveis estarão abertos em cada Plano de Arcádia. 

Exemplos: “O Doutor” 


VIKING 

Custo: 3. 

Planos: Midgard. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Animais (Normal, Escalar [Normal], Ma- 
nipulação-Intimidação Bom], Montaria [Normal], Natação 
[Normal], Navegação [Bom], Sobrevivência [Normal]. 

Armas: escolha 3 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Escolha 2 das 6 Habilidades seguin- 
tes: Bravura [Normal], Pontos de Vida [Normall, Fúria Bár- 
bara [Normall, Golpe Sangrento [Normal], Proficiência em 
Armaduras [Normal] ou Irespassar Nirmall. 

Descrição: Vilângs são Os guerreiros do norte gelado, os selva- 
gens defensores de Midgard, com seus chapéus de chifres, 
suas barbas vermelhas c seus machados afiados. 

Os Vikings são semelhantes em alguns pontos com 05 Bárbaros, 
sendo muitas vezes confundidos com tais Personagens, mas 
possuem uma cultura própria « cheia de características que OS 
tornam únicos em todo o Multiverso, 

Os Vikings veneram o panteão Nórdico de Deuses, utilizam-se das 

tunas para prever sua sorte em batalha e também conseguem 

canalizar a Fúria de Odin para os combates, (Dúria Bárbara). 

Exemplos: Erik, Hagar, Biorn Ironside, Esgil Skalagrimsson, 
erick (o vermelho), Leif liricson. 
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TU aRLOCK 


Custo: 4. 

Planos: Bretanha, Germanta, Halzazer, Nova-Arcadia. 

PVs iniciais: 10+2x bônus de CON. 

Petícias de Classe: Alquimia [Normal], Artes-Disfarces [Nor- 
mal), Conhecimentos-Magias Arkanas |Boml, Conhecimen- 
ros-Mulúverso [Normal], Idiomas Normal, Meditação [Bom). 

Armas: escolha 2 armas em [Bom]. 

Habilidades Especiais: Proficiência Arkana [Bom]. Escolha 
2 das 10 Habilidades seguintes: Ataque Covtdenado [Not- 
mal), Ataque em Movimento [Normal], Avaliar Objeto Mági- 
co [Normal], Esquiva Sobrenatural [Normal], Familiar |Nor- 
mall, Movimento Rápido [Normal], Pontos de Vida [Not- 
mall, Proficiência em Armaduras [Normal], Treinamento em 
Defesa [Normal] ou Irespassar [Normal]. 

Descrição: Warlocks são guerreiros que foram trcinados tanto 
nas artes do combate mundano quanto místico. O caminho 


de treinamento de um Warlock é árduo, solitário « perigoso, 
pois cle enfrentará desafios tanto no Plano Material quanto 
no Plano Místico. 

O Warlock é um mago diferente, pois ele quase nunca teve à 
intenção de se tornar um Mago, mas acabou recebendo seus 
poderes de alguma outra forma. Uma das razões mais comuns 
é que ele seja filho de alguma criatura extraplanar (gênios, 
dragões, deuses menores) com poderes místicos. Muitos nem 
mesmo se consideram como tal. 

Um Warlock não aprende a realizar Magias, mas elas fluem atra- 
vês dele como um dom natural (embora as regras sejam as 
mesmas, à maneira como ele trabalha com magia é completa- 
mente diferente da de um Mago tradicional). 

Exemplos: Claudius Galus, Questor Silvermoon. 


Hamã / CURANÕEIRO 


Custo: 4. 

Planos: Afrika, Bretanha, Feito, Halzazee, Hi-Brazil, Índia, 
Midgard, Nova-Arcádia, West. 

PVs iniciais: 12+2x bônus de CON. 

Perícias de Classe: Animais [Bom], Conhecimento-Religião 
[Bom], Cura [Bom], Hetbalismo Bom], Rastreio [Normal], 
Sobrevivência [Normal]. 

Armas: escolha 1 arma em [Normal). 

Habilidades Especiais: Aptidão Mágica, Cura pelas Mãos 
[Normal). Escolha 2 das 8 Habilidades seguintes: Afastar Ani- 


mais [Normal Afastar Mottos-Vivas [Normal], Amizade com 
Animais [Normal], Conversat com Animais [Normal], Con 
versar com Plantas [Normal], Conversar com Espíritos [Nor- 
mall, Enxergar Espíritos [Normal] ou Familiar Normal. 

Descrição: O Xamã é o Bruxo cuja tradição é a mais antiga de 
tado o Multiverso, existindo desde a aurota dos tempos. To- 


das as tribos primitivas Uveram (e ainda possuem) seu Xamã 
que é o guia responsável por orientar as decisões de toda : 
tribo, curar os guetreiros feridos c fazer obedecer as leis. 


Em Arcádia, os Kamãs ou Curandeiros possuem poderes sobre 


navarais ligados aos totens € animais de poder, bem como do 
Deuses da Natureza e dos Poderes da Mãe Gaia. 
Exemplos: Starhawk, Michael Thunderstander 
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Custo: 3. 
Planos: Reinos de Jade, Reinos do Sol Nascenre. 
PVs iniciais: 3+2x bônus de CON. 
Perícias de Classe: Conhecimentos-Relgião [Bom], Cura 
Bom], Decifrar [Bom], Herbalismo [Bom], Idiomas [Bom]. 
Armas: Naginata [Normal Escolha | arma em [Normal]. 
Habilidades Especiais: Apúdão Mágica e Ofuda [Nor 
mal]. Escolha 2 das 4 Habilidades seguintes: Abençoar 
[Normal], Afastar Mortos-Vivos iINormal], Cura [Nor- 
mal] ou Controlar Mortos-Vivos [Norrnal). 


Descrição: Yamabushis são os monges buddhistas que vi- 
vem no Oriente, pregando a paz « a compreensão entre as 
pessoas. Vivem uma vida simples, sem muitas regalias, 
voltadas para o lado espiritual, 

“uitos Yamabushis são conhecidos como “monges solitá- 
nos” ou eremitas, porque gostam de aproveitar o silén- 
cio e a tranquilidade do alto dos montes mais isola- 
dos para meditar. 

Exemplos: En No Gvoja, Monge Takuan. 


Yocim / FAQUIR 
Custo: 4. 
Planos: Índia. 
PYs iniciais: 1042x bónus de CON, 
Fericias de Classe: Acrobacia [Normal], Animais 
Normal], Armadilhas [Normal], Artes-Atuação 
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Bom], Artes-Disfarces [Normal], Conhecimentos- 
Religião [Bom], Cura [Bom), Escalar |Normal], 
Herbalismo [Normal], Manipulação-Impressionar 
'Boml, Musica (flaura) [Bom]. 
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Armas: escolha 1 arma em (Normal). 
Habilidades Especiais: Camisa de Ferro |Nor- 
mai] e Palma de Ferro [Normal Escolha 1 
das 7 Habilidades seguintes: Amizade com 
intmais [Normal], Precisão cm Arrcmes- 
os (facas), Contorcionismo, Familiar [Nor- N 
mal) (cobra), Terceiro Olho [Normall, Re- a Nm SEN 
sistência a Docnças ou Habilidade com Cordas ii 
pormal). 
abescrição: Os Yogins ou Vaquires são Personagens com 
nabilidades sobrenaturais resultantes de profundas medi- 
ações e do controle do Prama (energia interna), que os 
rurnam capazes de grandes feitos quasc sobrenaturais. 
==2 vesimenta tradicional é o robe e o turbante. 


Exemplos: Gandhi. 


As Raças e Classes conferem ao Personagem Habilidades Espe- 
ciais, de acordo com as escolhas feitas pelo jogador. Mas, caso ainda 
sobrem alguns Pontos de Criação de Personagem, o jogador 
podera comprar Habilidades Vspeciais adicionais para ele. 

Habilidades Fspeciais são poderes, efeitos, talentos, dons, 
posses, equipamentos e outras características que tornam seu 
Personagem único v diferente de todos os demais aventureiros 
de Arcádia. Para adquiri-las, você precisa pagar o Custo Básico 
em Pontos dc Criação c seu Personagem começará a Campanha 
com esta Habilidade Especial. Algumas Habilidades NÃO po- 
dem ser compradas nem melhoradas posteriormente, apenas du- 
ranto a criação de Personagem. 

: Pagando o Custo Básico, scu Personagem começará a cam- 
) panha com a Habilidade Especial com Graduação Normal. 
= 2d Porém, se desejar, o jogador poderá pagar mais +1 Ponto de 
es Pao 
6 


Criação para elevar uma Graduação na Habilidade (quantas ve- 
zes desejar ou puder pagar), O jogador também poderá pagar 
para aumentar uma Habilidade que recebeu em decorrência da 


cscolha de uma raça ou classe, 


Irak, o elfo, cometa o jogo com a [abilidade Foxerpar no Escuro 
[Normal] por ser ga elfo. File poderia, se quirerse, gastar +T Ponto de 
; Personagem para começar a corpanhe com Enxergar no Escuro [Bom]. 

Quando uma raça e uma classe porventura concederem a 
mesma Habilidade, permanece ativa a Graduação maior. Por 


| [E 


exemplo, sc uma raça c uma classe fornecerem a Habilidade 
Enxergar no Escuro em -[Normal], estas Graduações NÃO se 
acumulam, permanecendo no balanço final como (Normal). 


Assim como os Arnbutos e Perícias, Habilidades vão até a 
Cracdiuação Fleróica, podendo ser ampliadas acima desta Gra- 
duação apenas em circunstâncias especiais. 

Algumas Habilidades possuem mais de uma Graduação corres- 
pondente. Nesse caso, o Personagem começa com TODAS as Gra- 
duações desta Habilidade em Normal, mas precisará fazer investi 
mentos separadamente em Pontos de Experiência (XP) para ampli- 
ar cada uma das Graduações. Para saber quantas Graduações detcr- 
minada Habilidade possm, consulte a Referência da Habilidade. 
Por cxcrmplo, Abençoar possui duas referências, “alvos” e “bônus”. 
Na ficha de Personagem, ela ficará assim: Abençoar 
EINormall[Normal] e cada uma destas referências deverá ser aumen- 
tada separadamente com Pontos de Experiência (XP). 


ABENÇOSR, 

Custo Básico: 2 

Referência: Abencoar alvos) (bônus) 

Lima vez por dia, o Herói pode -Ibençoar até um Personagem 
abilidade (1 Personagem para Normal, 
2 para Bom, 5 para Ótimo, 4 para Incrível c assim por diante), 


por Graduação nesta 


pela duração de uma batalha (até o último monstro fugir ou ser 
derrotado). Cada Personagem abençoado cecebe um bônus não 
cumulativo em sua Defesa, de acordo com a Graduação [+ 
para Normal, Bom e Ótimo, +2 para Incrível « Superior, +3 


para Heróico] pela duração do combate. 


HaBiLidadEs EsPECiais 


Arastar, Animais 


Custo Básico: 1 

Referência: “estar Animais jalpos) jedistância) 

Com esta Habilidade, o Personagem consegue afastar alguns 
animais de tamanho médio [2 para Normal, 4 para Bom, 8 para 
Ótimo, 16 para Incrível c assim por diante) que estejam a até 
uma determinada distancia do Personagem |9m (6 casas) para 
Normal, !2m (9 casas) para Bom, lôm (12 casas) para Ótimo, 
24m (16 casas) para Incrível, SOm (20 casas) para Superior e 
36m (24 casas) para Heróico] são afetados por este poder. 

Cada animal faz um leste de Resistência contra dificuldade 
T+HINT do Personagem, Se falhar, os animais precisam fugir do 
Herói para o mais longe que conseguirem ou até chegarem a uma 
distância segura. Cada animal só pode ser testado uma vez por 
batalha. Se passar, não poderá ser aferado por esta Habilidade 
até o dia seguinte. 

Um animal de tamanho Colossal é igual a dois animais de 
tamanho Imenso, 4 animais Enormes, & animais Grandes, 16 
animais Médios, 32 animais Pequenos, 64 animais de tamanho 
Miúdo, 128 amimais Dimiínutos c 256 animais AMinisculos. 


arrastar  Mortos-Vivos 


Custo Básico: 1 

Referência: Ajastar Mortor-Vivos jalvos) (distância; 

Uma quanddade determinada de mortos-vivos por Graduação 
[2 para Normal, 4 para Bom, 8 para Ótimo, 16 para Incrível c 
assim por diante] que estejam a até uma determinada distância do 
Personagem [9m (6 casas) para Normal, 12m (9 casas) para Bom, 
i8m (12 casas) para Ótimo, 24m (16 casas) para Incrível, 30m 
(20 casas) para Superior c 36m (24 casas) para Heróico| são 
afetados por este poder. 

Cada morto-vivo faz um Teste de Resistência contra dif 
!+INT do Herói. Se talhar, o morto-vivo precisa fugir do Herói 
para o mais longe que conseguir, no mínimo 30m (20 casas). 


Arastar, Prantas 


Custo Básico: 1 

Referência: Ajastur Plantas falvos) (distância) 

Plantas normalmente são seres inanimados. Afastar plantas 
funciona para neutralizar redes de cipós, plantas-carnivoras, vi- 
nhas assassinas e outras. Também afasta criaturas que tenham 
características vegetais, como trolls ou ents. 

Até 2 criaturas-planta por Graduação [2 para Normal, 4 para 
Bom, & para Ótimo, 16 para Incrível e assim por diante] que 
estejam a até uma determinada distância do Personagem [9m (6 
casas) para Normal, 12m (9 casas) para Bom, 18m (12 casas) para 
Ótimo, 24m (16 casas) para Incrível, 30m (20 casas) para Supe- 
rior e 36m (24 casas) para Heróico] são afetados por este poder. 

A criatura-planta faz um Teste de Resistência contra dif 
THINT do Herói. Se falhar, as criaturas-plantas precisam fugir 
do Herói para o mais longe que conseguirem ou até chegarem a 
uma distância segura (mínimo 30m), 


| 


k 


| 
| 
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AGARRAR 


Custo Básico: 1 

Referência: Agarrar (bónus 

Seu Personagem é capaz de segurar um oponente (de tama- 
nho igual ou menor que o seu), imobizando-o. À vitima pode 
fazer um Teste de FR contra 8+Graduação em Agarrar [+1 para 
Normal, +2 para Bom, +35 para Ótimo e assim por diante] por 
rodada para se libertar. Um Personagem imobilizado não pode 
atacar nem realizar magias ou golpes especiais. 


Água BENtA 


Custo Básico: ? 

Referência: Água Benta (quantidade) 

Com essa Habilidade, o Personagem pode encantar um frasco 
de água por dia por Graduação [1 frasco por dia para Normal, 2 
para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diantel, 
transformando-a com Água Benta. Este frasco (volume de 250ml) 
pode ser arremessado contra um morto-vivo e, se acertar, causa 1d6 
= pontos de dano nele, sem direiro a Testes de Resistência. 
E O clérigo pode encantar múltiplos frascos de Água Benta 


para carregar consigo, se desejar. 


AMBIdESTRIA 

Es Custo Básico: 2 

Referência: Ambidestria 

L Obs: a Habilidade Ambidesiria pode scr comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 

O Herói pode manusear armas e equipamentos tanto com a 
mão direita quanto com a mão esquerda com igual eficiência. Esta 
Habilidade remove a penalidade inicial para ataques com duas ar- 
mas, mas não dá o direito a realizar mais de um ataque por rodada. 


Amizade com Arimais 

Custo Básico: 2 

Referência: Amizade com Animais (quantidade! bómms 

O Herói pode ficar aliado a um animal selvagem (não é válido 
para monstros ou criaturas sobrenaturais). Para isso, faz um Teste de 
Habilidade usando a Graduação como bônus [+1 para Normal, 
+2 para Bom, +3 para Ótimo, +4 para Incrível e assim por 
diante) contra chf. igual à Defesa do animal. Se passar, O animal sc 
torna amigo do Personagem por uma hora. O Herói pode usar esta 
Habilidade uma vez por dia por Graduação [1 vez para Normal, 2 
vezes para Bom, 3 vezes para Ótimo c assim por diante]. 


ArimaL QUE FALA 


Custo Básico: 1 

Referência: Animal que Nata 

Obs: a Habilidade Animal gue Fala pode ser comprada ape- 
nas durante a Criação de Personagem. 

Mesmo quando o Personagem assume a forma de um animal 
2“ Outra criatura, seja através de Habilidade, Magia, Rimal ou 
tem mágico, ele mantém a capacidade de falar normalmente. 
Esta Habilidade não possuí Crraduações. 


BrparÊncia Exótica 


Custo Básico: | 

Referência: Aparíncia Exótica 

Obs: a Habilidade Aparência Exótica pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem, 

O Personagem possuí uma aparência diferenciada cm rela- 
ção aos membros de sua raça, como olhos de cores não naturais 
(roxo, vermelho, amarclo...), cabelos em tonalidades diferentes, 
cortes de cabelo, cor de pele (azulada, esverdeada, roxa...) « 
qualquer mudança cosmética sem efeito em regras (dedos lon- 
gos, unhas coloridas, orelhas pontudas, etc.) 


Arrisão Mágica 

Custo Básico: à 

Referência: Aptidão Mágica 

Obs: a Habilidade 4pirdão Mágica pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 

Seu Personagem pode comprar Magias e Rituais com pontos de 
experiência, mesmo que sua Classe não seja mística. Ele começa a 
campanha sem nenhuma Magia, Pontos de Magia ou Rituais. 


Artioão  Psiómica 

Custo Básico: 5 

Referência: Aptidão Psiônica 

Obs: a Habilidade Mpfdão Psídnica pode ser comprada ape- 
nas durante a Criação de Personagem. 

Seu Personagem pode comprar Poderes Psiônicos com pontos 
de experiência, mesmo que sua Classe não seja psiônica. Fle começa 
a campanha sem nenhum poder, tendo de comprar Poderes e Quan- 
tidlade de Poderes Ativados com XP ao longo da campanha. 


ÁrEa dE InrLyÊncia IvsicaL 


Custo Básico: |! 

Referência: Área de Influência Musical jaleance) 

Para o Personagem, os efeitos mágicos de sua música possu- 
em um alcance relacionado com a Graduação [ Om (6 casas) para 
Normal, 12m (8 casas) para Bom, l5rm (10 casas) para Ótimo, 
iêm (12 casas) para Incrivel e assim por diante). 


Arma dE Foco 


Custo Básico: 1 (West), 3 (outros Planos) 

Referência: Arma de Fogo (po! 

O Personagem possui acesso a armas de fogo que utilizem 
pólvora negra, como bacamartes, pistolas de pirata, garruchas 
ou tevólvers de West. Em quase rodas as regiões do Multiverso 
estas armas são consideradas itens mágicos (embora não se- 
jam afetadas por Rituais que afetem energias Arkanas, por 
serem instrumentos mecânicos). Pólvora e munições, porém, 
são raras e dificilimas de achar, tendo de ser confeccionadas 
com um Teste de Alquimia (uma vez no dia de trabalho) vs 
dif, 10 para cada ld6 projéteis. 

O Personagem tem acesso a garruchas, pistolas, sabre-pisto- 
las, mosquetes ou bacamartes, dependendo de sua Classe (ver 


capítulo de equipamentos para descrição de cada arma). Caso 
seja uma Habilidade comprada com Pontos de Criação de Perso- 
nagem, escolha uma arma do capítulo de Equipamentos de acor 
do com a restrição abaixo: 

[Normal] - Armas que causem até ldó de dano. 

[Bom] - Armas que causem até 1d6+2 de dano. 

Ótimo] - Armas que causem até 2d6 de dano. 

[Encrivel] - Armas que causem até 2d6+2 de dano. 
[Superior] - Armas que causem até 3d6 de dano. 
[Heróico] - Armas que causem até 3d6+2 de dano. 


arma Favorita 

Custo Básico: 3 

Referência: “Arma Favorita 

O Herói escolhe uma arma de seu agrado e trema tanto com a 
mesma arma que os dois desenvolvem uma ligação quase sobrenatu- 
ral. Para ativar esta Habilidade, o Personagem precisa lutar com a 
mesma arma por no mínimo 3 meses, sempre com a MESMÁ arma. 
Após este período, sempre que o seu Personagem estiver usando esta 
arma para atacar, o jogador rola 3 dados e escolhe os 2 maiores como 
a sua jogada natural de 2d6. Esta Habilidade não possuí Graduações 
e o Personagem só pode ter UMA arma favonta por vez. 

Caso ele perca a arma favorita, terá de recomeçar todo q proces- 


so com uma nova arma escolhida novamente. 


Armadura  BLinogda 


Custo Básico: 2 

Referência: “Armadura Dindada bónus) 

Restrições: Abenas Consirutos 

O construto possui uma camada extra de armadura sobre a 
carapaça de metal, que absorve danos fisicos e mágicos [IP 1 
para Normal, Bom e Ótimo, IP 2 para Incrível c Superior, 
IP 3 para Heróico]. 


Ataque  CoorSENddO 


Custo Básico: 1 

Referência: Atugue Coordenado bónus) 

Se todos os Heróis que estiverem fazendo ataques ao mesmo 
oponente em uma rodada possuírem esta Habilidade, cada He- 
rói recebe um bônus de +1 no ataque nesta rodada para cada 
Graduação na sua própria Habilidade [+1 para Normal, +2 
para Bom, +5 para Ótimo e assim por diantel. 


Ataque dE Ilusou 


Custo Básico: 4 (Reinos de Jade), 5 (outros Planos) 

Referência: Atugue de Musou área! Cadência) 

O Personagem consegue reunir todo o seu C&: c canalizar 
um grande ataque envolvendo uma coreografia pré-cstabelecida, 
chamada “fat”. O Herói treina uma sequência de ataques tantas 
VEZCS que à CxCCuULa praticamen [E sem perisar, 0) que faz com CjUC 
ele ataque TODAS as criaturas que estejam em sua área de musou, 
sem distinção de amigos ou inimigos!!! 

O Herói pode fazer um ataque de Musou a cada dez rodadas 
na Graduação Normal, mas pode comprar Graduações em [Ca- 


dência) para diminuir este tempo: 9 rodadas em Bom, 8 rodadas 
para Otimo, 7 rodadas para Incrível, 6 rodadas pata Superior 


e 5 para Heróico. 

Em termos de regras, quando o Herói faz um Ataque de Masoss, 
ele é obrigado a deslocar seu Personagem por estas 4 casas, que são 
a sequência de movimentos do seu fai |4 casas para área Normal, 
5 para Bom, 6 para Ótimo, 7 para Incrível e assim por diante] e a 
atacar TODAS as criaturas que estejam dentro de sua área de core- 
ografia. Faça os ataques como se fossem ataques normais, usando a 
Perícia de Arma correspondente, Lembre-se que o “Aiague de Mlseros 
com armas deve ser treinado para CADA arma que o Personagem 
quiser utilizar (por esta razão, a prande maioria dos guerreiros utiliza 
apenas uma arma em seu treinamento principal de musou). 

Se o caminho de um Atague de Masos estiver bloqueado por 
uma parede ou outro obstáculo intransponível, o Hetói não 
poderá efetuar o ataque. 

O jogador deve anotar exatamente quais são as casas dc 
ameaça de seu Ataque de Musos e, uma vez escolhidas, não podem 
ser modificadas, pois elas representam a área de ataque que o 
Personagem treinou O Ae insistentemente. importante ressal- 
tar que esta coreografia NÃO pode ser mudada para sc “ajustar” 
à situação. O jogador deve respeitar rigorosamente os movimen- 
tos do faf dc scu Personagem, 

Abaixo damos alguns exemplos de Árcas de Ataque de Musas. 
Note que em alguns movimentos existe um ponto de origem (mar- 
cado em preto) e destino (marcado em branco), significando que o 
Personagem se desloca enquanto faz os ataques, terminando os 
movimentos em uma posição diferente da que começou. Às vezes O 
Personagem pode começar e terminar o ataque no mesmo ponto. 

Isto não é obrigatório e vai depender mais da corcografia que 
você desenvolveu para seu Personagem. 


o: 


| 
| 
ar] 


E 


Imagine o Personagem destferindo golpes poderosos nestas 
áreas enquanto executa os movimentos dc luta. À única restri- 
ção é que todas as casas devem estar adjacentes e ortogonais 
(não é permitido montar coreografias para ataques na diagonal). 


Ataque Em Movimento 


Custo Básico: 2 

Referência: Atague em Momento Graduação; 

O Personagem consegue atacar e ainda se movimentar (desde 
que o total de casas movimentadas antes do ataque somadas com 
depois do ataque não exceda o número máximo de casas permitidas 
pela Graduação [lx o deslocamento básico para Normal, Bom e 
Ótimo, 2x para Incrível « Superior, 3x para Heróico.)). À partir 
de Incrível, considere que o Personagem é capaz de correr e fazer 
um ataque “de passagem”. Importante frisar que não importa o 
número de ataques que o Personagem seja capaz de fazer, com esta 
manobra, ele só poderá fazer UM Ataque em Morimento. 


ATAQUE FuRrtivo 
Custo Básico: 2 
Referência: Ataque Furivo bónus de demo; 
Se o Personagem estiver localizado na casa posterior de um 
ponente (costas), e ele não estiver ciente do ataque do Perso- 
nagem, o Herói poderá fazer um ataque furtivo e adicionar + 1d3 
pontos de dano para cada Graduação de Habilidade |+1d3 para 
ormal, +2d3 para Bom, +3d5 para Ótimo c assim por dian- 
[=| caso acerte o golpe. 


Ataque  INCORPÓREO 


Custo Basico: 2 

Referência: Atague Incorpóreo 

(Qs ataques feitos pelo Herói são capazes de acertar Persona- 
Jens, Criaturas OU monstros cspectrais, ctéreas ou fantasmagóricas 
que tenham o Descritivo Incorbóreo). 


AraquEs Ilútipros 


Custo Básico: 4 

Referência: Ataguer Meltdos Coraduação; 

O Personagem consegue atacar mais de uma vez por rodada, 
através de itens mágicos, treinamento especial ou Habilidades 
de Raça ou Classe. Em Normal, Bom e Ótimo ele faz 3 ata 
ques a cada 2 rodadas (1 ataque na primeira rodada e 2 ataques 
na segunda), em Incrível « Superior ele pode fazer 2 ataques 
por rodada, em Heróico ele faz 5 ataques a cada 2 rodadas (2 
ataques na primeira e 3 na segunda). 


AtEU 


Custo Básico: 2? 

Referência: Atey [Graduação] 

O Herói é afetado com muito mais dificuldade por qualquer 
npo de Magia ou Ritual de origem divina. Fle recebe um bônus 
no Teste de Resistência contra Magias e Rituais Divinos [+1 
para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, +4 para Incrível 
c assim por diante), mesmo quando o Ritual não dá direito a 
Teste. Em casos de ataques diretos ou similares, há um redutor 
de 1 ponto de dano por Crraduação que tiver nesta Habilidade. 
Por outro lado, também não podem ser alvos de nenhum tipo de 
Ritual ou efeito benéfico divino (cura, bênção, proteções, etc.). 
Obviamente, este Personagem não pode realizar nenhum tipo 
de Magia ou Ritual Divino. 


Avariar OBirto TIlácico 


Custo Básico: 1 

Referência: Avaliar Objeto Mágico Graduação] 

OQ Personagem consegue descobrir sem o auxílio de magia o 
que exatamente um objeto mágico faz. Ele precisa passar no 
mínimo 8 horas examinando o objeto e gastar 25 moedas de 
ouro crn materiais de análise. Ao final dos estudos, faz um Teste 
dc Avaliar Objetos Mágicos [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 
para Ótimo, +4 para Incrível e assim por diante) contra difi- 
culdade 10 para descobrir as propriedades do item mágico. 


BaLão 


Custo Básico: 4 

Referência: Baião 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Personagem (ou grupo) possui um balão de ar quente, 
capaz de voar pelos céus de Arcádia. O formato co Upo especi- 
tico de balão vão depender da história do Personagem e deve scr 
aprovado pelo Mestre, Balões são praticamente membros da 
equipe de aventureiros e tratados com muito carinho « apreço 
pelos Personagens. Fle pode ser a fonte de grandes idéias para 
aventuras e deve ser detalhado na ficha de Personagem: 

4-6 pontos - um balão goblinóide comum, com cerca de 6-8m 
de diâmetro e uma cesta simples, capaz de carregar até 4 pessoas de 
tamanho humano (ou cerca de 400kg). 

1-9 pontos - Tm balão maior, com capacidade para carregar 
até 6 pessoas (ou cerca de 600kg) « 10m de diâmetro. 

10-12 pontos - Um pequeno dirigível ou grande balão, 
capaz de carregar 10 pessoas ou 1 tonelada de peso. Note que 
o tipo específico de balão pode variar muito no Multiverso « 
a partir desta Graduação, balões com espaço multidimensional 
Tardis (árcas que são maiores por dentro do que aparentam 
ser por fora) são permitidos. 

13-15 pontos- um balão capaz de carregar até 15 pessoas. 
Pode ser um barco-voador-dirigível, um dirigível de Germania 
(semelhante aos dirigíveis da 1 Guerra Mundial na Terra), um 
balão simples com cspaço multidimensional, um balão com 2 
andares ou dirigíveis de guerra simples. Estes balões podem car- 
regar até 2 toneladas de carga. 

16-20 pontos - Diripíveis de carga, capazes de transportar 
confortavelmente até 20 pessoas ou 3 ton de carga. Muitos des. 
tes dirigíveis usam tecnologia baseada em Carvorita (a pedra má- 
gica capaz de levitar quando aquecida), tecnologia bascada nos 

fenômenos magnéticos, utilizam-se de espaços multidimensionais 
ou tecnologia à vapor como barcos voadores. 

21+ pontos - Dirigível de combate, capaz de transportar uma 
pequena tropa de 25 homens confortavelmente (ou 50 em condi 
ções cxtremas), mondo com tecnologia bascada em carmurtia, barcos 
voadores mágicos, diripíveis Zeppefias, com cerca de 30-40m de 
comprimento e capacidade de carga de 9 toncladas (sérics LZ1 a 
L46, em locais com tecnologia vitoriana apenas). 

OBS: Note que vários Personagens podem contribuir com seus 
Pontos de Personagem para a compra de um Balão. Por exemplo, se 
um dirigível custa 10) Pontos de Personagem, sv 5 Personagens 

gastarem 2 pontos cada um, o grupo será o dono do dinigível! 


Barco 


Custo Básico: 4 

Referência: Barco 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta -jogo. 

(0) Personagem (ou grupo) possui um barco. O formato c o tipo 
especthco de barco (bem como scu estilo: grego, medieval, viking, 
árabe, orniental.) vão depender da história do Personagem ou do 
grupo e deve ser aprovado pelo Mestre. Barcos são praticamente 
membros da equipe de aventurçiros e tratados com muito carinho e 
respeito pelos Personagens. Fle pode ser a fonte de vrandes idéias 
para aventuras e deve ser detalhado na ficha de Personagem: 


4-6 pontos- um barco de pesca simples, capaz de carregar 
até 4 pessoas de tamanho humano (e capacidade de carga de 
cerca de 5 toneladas). O estilo do barco pode variar de acordo 
com o Remo onde ele foi adquirido, mas normalmente estes 
barcos só podem ser usados perto da costa, não podendo sc 
aventurar em mar aberto. Podem ser barcos de remo ou à vela, 
de acordo com a história dos Personagens. 

7-9 pontos- lim barco de pesca médio, com capacidade 
para carregar até 10 toneladas de carga. Costumam ser usados 
para navegar em Hios ou na costa, como barcos de pesca ou de 
transporte de pequenas tropas. 

10-12 pontos - Um barco com 15 toncladas de capacidade 
de carga. Note que o tipo específico de barco pode variar muito 
so Multiverso e a partir desta Graduação. O comprimento deste 
upo dc harco varia de Gm à 12m 

13-15 pontos- Um barco com 25 toneladas de capacida- 
de de carga. O comprimento deste tipo de barco varia de 8m 
a t2m. Um barco deste porte precisaria de pelo menos 5 a 6 
pessoas para tripulá-lo e poderia abrigar confortavelmente 
até 40 ou 50 passageiros. O tipo de cabine e a distribuição 
interna dos compartimentos fica a cargo do Mestre, de acor. 
do com o tipo de barco escolhido. 

16-20 pontos - Um barco com 50 toneladas de capacidade 
de carga. Istes barcos são considerados navios pequenos, mas 
que começam a chamar a atenção nos portos, talvez levantando 
algum tipo de fiscalização das autoridades portuárias onde quer 
que aportem. Fiste tipo de barco não consegue chegar muito 
perto da costa se não existirem instalações adequadas, precisan- 
do do auxílio de barcos menores para desembarcar em praias. O 
comprimento deste apo de barco varia de 15m a 25m. 

21+ pontos- Um navio mercante com 100 toneladas de 
capacidade de carga. Caravelas c Barcos de n vegação em alto- 
mar estão incluídos nesta categoria e normalmente são os maio 
Ecs navios que um grupo vai conseguir. Qualquer coisa maior do 
que csta categoria já está acessível apenas a reinos e exércitos. O 
comprimento deste tipo de barco varia de 20m a 35m 

Barco Voador: Um barco flutuante aumenta em +10 pon- 
tos o custo de um barco. Pode flutuar 3 acima das águas, € 
aumentar ou diminuir a altitude em até 3m (2 casas) por rodada. 
Normalmente é controlado por um amuleto, chave ou encanta 
do para obedecer a quem souber as palavras de comando. 

OBS: Notc que vários Personagens podem contribuir com 
seus Pontos de Personagem para a compra de um Barco. Por 
exemplo, se um Bom Barco Flutuante custa 18 Pontos de Perso- 
nagem e 6 Personagens gastarem 3 pontos cada um, O grupo será 
o dono do Barco! 


BARULHO d0 tROVÃO 

Custo Básico: | 

Referência: Barulho do Trovão Graduação) 

Sempre que o Personagem fizer um efcito, magia, Ritual ou 
ativar um item mágico que cause dano por eletricidade, cle pode 
acrescentar dano sonsro por barulho de trovão. O dano causado é 
igual à Ciraduação nesta Habilidade [1d3 para Normal, 243 para 
Bom, 3d3 para Ótimo, 443 para Incrivel c assim por diante]. As 
vítimas fazem Testes de Resistência separadamente para reduzir o 
dano elétrico e sonoro à metade (ambos com o mesmo valor). 
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BERSERKER, 


Custo Básico: 2 

Referência: Berserker Graduação) 

(O) Herói pode acionar este poder uma vez por dia, somente 
antes de entrar em uma batalha. Fle tecebe um bônus em todas 
as Jogadas de ataque durante e PVs adicionais (podendo ficar 
com mais PVs que o máximo normal), mas não pode parar de 
combater até vencer scus inimigos ou ser derrotado. 

Enquanto cstiver neste estado, o Personagem não pode uti- 
lizar-se de nenhuma Perícia, equipamento ou item mágico que 
exija concentração. Os bônus c PVs variam com a Graduação 
|+1 de bônus/+4 PVs para Normal, +1/+6PVs para Bom, 
+1/+8 PVs para Ótimo, +2/+10 PVs para Incrível, +2/+12 
PWs para Superior e +3/+15 PVs para Heróico). 


BIBLIOTECA 


Custo Básico: 2 

Reterência: Biblioteca Ciraduação; 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Personagem possui uma vasta biblioteca em scu refúgio, 
recebida como herança de seu mentor, roubada, adquirida ou 
mesmo criada pelo próprio Personagem em seus bons tempos de 
aprendiz. Se o Personagem estiver em condições de consultá-la 
(pelo menos algumas horas para consultar os livros), a biblioteca 
aumentará as Perícias Conhecimento crn Graduação [+ 1 para Nor- 
mal, +2 para Bom, +3 para Ótimo c assim por diante]. O 
volume de livros, a descrição deles e a qualidade do material 
ficam a cargo do Mestre e do Jogador, mas precisam ser deseritos 
c detalhados antes da campanha começar. Livros ocupam muito 


espaço e um local para guardá-los precisa ser pensado também! 
do É g p 


BioLUMInEsCÊNCIa 


Custo Básico; 1 

Referência: Broluminescência (alcance) 

Obs: a Habilidade Bioluminescêncio pude ser comprada ape- 
nas durante a Criação de Personagem. 

O Personagem pode iluminar a própria pele, servindo como 
uma lâmpada viva, emanando sua própria luz. À tonalidade da 
luz emanada (branca, amarelada, esverdeada, avermelhada, etc.) 
deve ser escolhida na criação de Personagem e ilumina um raio 
de acordo com a Graduação [raio de 1 casa para Normal, ? 
casas para Bom, 3 casas para Ótimo c assim por diante]. A luz é 
suficiente para a leitura de mapas ou textos, mas não para causar 
dano a criaturas sensíveis a luz. 


Braço Ifecânico 

Custo Básico: 3 

Referência: Braco Mecânico (FR 

OQ Personagem possui um braço mecânico no lugar do seu 
braço natural (as explicações para isso e os detalhes descritivos 
do braço precisam constar no Background do Personagem). 

A FR do braço mecânico (e somente do braço) é determina- 
da pela Graduação (FR 1 para Normal, FR 2 para Bom, FR 3 
para Ótimo, FR 4 para Incrível e assim por diante), 


S a 


O braço mecânico é imune a doenças naturais c mágicas. 
Além disso, o braço mecânico, quando danificado, precisa ser 
reparado (com as mesmas regras da reparação de um Construto). 
Um braço mecânico que é arrancado não causa dano por 
sangramento maço no Personagem. 


Braços  [oduLaRES 


Custo Básico: +1 

Reterência: Braços Modulares Craduação) 

Pré-Requisito: Braco Mecânico 

O Herôi possui um (ou mais) braço mecânico ou mágico insta- 
lado no lugar de seu próprio, que pode modular como quiser, tro- 
cando equipamentos ou armas que ficam instalados nele. 

Geralmente apenas construtos possuem esta Habilidade, mas 
ocasionalmente Heróis que tenham algum braço mecânico podem 
comprar esta Habilidade para representar este braço não-navural. 

A Tasta de funções possíveis é: Mão Comum, Adaga (dano 1d3 
cortante), CGrancho ou Poice (dano 1d3 cortante), Furadeira (dano 
ld5 por rodada, perfurante), Serra Circular (dano 1d6 cortante), 
Mão Delicada (para 4rieEscafinra ou Arte-Pintura), Besta, Chave 
Mestra (bônus de +3 em Testes de Fechaduras), Lança-Chamas (dano 
Idô por rodada, jato até 2m de distância), Machado (dano 1d6, 
cortante), Bola com Corrente (dano ldó, esmagamento), Lança- 
Rede, Bússola, Lupa e outros. O jogador pode escolher até 3 fun- 
ções diferentes por Graduação. O dano das armas modulares não 
pode ser maior do que id6+bônus de FR do braço mecânico. 

Os braços são imunes a doenças naturais e mágicas. Quando 
danificado, precisa ser reparado (com as mesmas regras da repa- 
ração de um Construto). Um braço mecânico que é arrancado 
não causa dano por sangramento maciço no Personagem. 


BRAVURA 


Custo Básico: 1 

Referência: Bravura Graduação! 

O Personagem recebe um bônus igual à Graduação [+1 para 
Norinal, +2 para Bom, +3 para Ótimo c assim por diante] em 
Testes de resistência contra Mede (seja ele mágico ou nãn). 


EurrRO dE Carga 


Custo Básico: 1 

Referência: Burro de Carga 

Sempre que o seu Personagem precisar fazer um Teste de FR 
envolvendo carregar ou empurrar alguma coisa, o jogador rola 3 
dados e escolhe os 2 maiores como a sua jogada natural de 2d6. 
Esta Habilidade não possui Graduações. 


Camisa E FERRO 
Custo Básico: 1 


Referência: Comvisa de Ferro (Cuantidade) 


rh. 


Com concentração, o Personagem pode reduzir o dano cau- 
sado por um ataque em 1d3+Graduação pontos de dano [1 vez 
ao dia para Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo e assim por 
diante]. À redução em dano vale para o próximo dano físico que 
o Personagem sofrer. 


Canalizado, 


Custo Básico: 2 

Referência: Conalizador 

O Personagem podc usar Pontos de Vida como se fossem 
Pontos de Magia para alimentar as Magias, se necessário. Estes 
PWVs perdidos só podem ser recuperados através de descanso 
normal. Rituais de cura não funcionarão para recuperar estes 
PWs. Esta Habilidade não possui Graduações. 


Carga 

Custo Básico: 2 

Referência: Carga Graduação! 

O Personagem consegue fazer em uma rodada uma corrida 
de até X casas [1 casa para Normal, 2 casas para Bom, 3 casas 
para Ótimo e assim por diante] e ainda assim atacar, em carga, (O) 
ataque causa +1 ponto de dano para cada casa que o Persona- 
gem conseguir correr, até o máximo de +X de dano [+1 para 
Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo « assim por diante). 


Cascos 

Custo Básico: | 

Referência: Carcos 

Obs: a Habilidade Cascos pode ser comprada apenas durante 
a Criação de Personagem. 

O Personagem possui cascos no lugar de pés (para atacar 
com os cascos, precisa comprar a Habilidade Cusco). O dano 
normal de um ataque sem Habilidade Coice com cascos é de 1d3. 

Personagens que possuem cascos não podem utilizar botas 
mágicas de nenhum tipo, nem anéis para dedos dos pés, embora 
possam utilizar-se de ferraduras mágicas. 


Cavoa 


Custo Básico: 1 

Referência: Cauda (PR) 

Obs: a Habilidade Cada pode ser comprada apenas durante 
a Criação de Personagem. 

O Herói possui uma candea, que pode usar para golpear como um 
ataque (mas para isto, precisa da Perícia Arague com Cama, que pode 
ser comprada normalmente por ele pagando os Pontos necessários). 
A Cauda pode ter qualquer formato e comprimento que desejar, 
dentro do razoável. À FR da cauda é definida pela Graduação [FR 
1 para Normal, FR 2 para Bom, FR 3 para Ótimo c assim por 
chantc]. Personagens com caudas muito grandes ou volumosas não 
podem usar calças mágicas, a menos que consigam um costureiro 
habilidoso para preparar os fundilhos delas primeiro, 


CHIFRES 


Custo Básico: | 

Referência: Chijres Ciraduação! dano) 

Obs: a Habilidade Chifres pode ser comprada apenas duran- 
te a Criação de Personagem. 

O Personagem possui algum tipo de chifres (o formato não 
importa, podendo ser chifres retos, curvos, encurvados, na for- 


RES 


ma de galhos, separados, múltiplos...) e pode atacar com eles. O 
ataque é feito como se fosse uma Perícia de Combate Chifres, 
com o bônus da Graduação |+1 para Normal, +2 para Bom, 
+3 para Ótimo, +4 para Incrível e assim por diante) e causan- 
do dano pela segunda Graduação [ld3 para Normal, 1d3+1 
para Bom, td6 para Ótimo, 1d6+1 para Incrível, 1d6+2 para 
Superior e 2d6 para Heróico] mais bônus de FR. 

Dependendo do formato dos chifres, o Personagem não 
podera usar chapéis, tiaras ou capacetes mágicos, 

Chitres são considerados um ataque. 


CoicE 


Custo Básico: ? 

Referência: Come (Graduação) (dano! 

Restrição: Abesas raras que Dossuars cascos 

OQ Personagem pode usar suas patas traseiras para um pode- 
roso golpe contra seus inimigos. O golpe é desferido contra 
oponentes que estejam atrás do Personagem usando a Gradua- 
ção da Habilidade, como uma Perícia de combate Coice [+1 para 
Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, +4 para Incrível e 
assim por diante] e causa dano conforme a segunda Graduação 
[1d6 para Normal, 1d6+1 para Bom, 1d6!2 para Ótimo, 2d6 
para Incrível, 2d6+2 para Superior e 3dó para Heróico] mais 
bônus de FR. Coices são considerados um ataque. 


Combate TIontado 


Custo Básico: 2 

Referência: Combute Montado Graduação] 

O Personagem lutou sua vida toda montado em cavalos (ou 
outras criaturas, dependendo do background do Personagem, mas 
que precisa ser aprovado pelo Mestre), aprendendo a usar sua 
técnica de combate aproveitando as manobras com a montaria. 

Com isso, ele consegue reduzir a penalidade no ataque 
quando montado [o redutor da penalidade é de +1 para Nor- 
mal, Bom e Ótimo, +2 para Incrível e Superior, +3 para 
Heróico]. Esta Habilidade anula as penalidades de Monta- 
ria, mas pode ser convertido em bônus caso o valor seja maior 
que a penalidade. 


ConEsão arEtiva 

Custo Básico: 1 

Referência: Conexão Ajeriva 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

Obs: Dois ou mais Personagens precisam comprar esta Habili- 
dade ao mesmo tempo para que ela funcione. 

Esta Habilidade está sempre anvada. Considere que todos os 
Personagens ligados pela conexão afetiva que estejam dentro de um 
mesmo Plano estão interligados uns com os outros afetivamente 
(irmãos, amigos de infância, namorados, cônjugues, parentes, etc.). 

Desta mancira, um dos Personagens sempre sabe o estado cmo- 
cional e físico dos outros (as principais emoções, os Pontos de Vida 
co estado geral do Personagem), bem como uma noção gural de sua 
localização. Personagens que são atacados ou aterrorizados ou so- 
trem alguma emoção mais forte passam estes sentimentos para OS 
outros Personagens da Concxão Afetiva, 


A er 


mA Ooo 


o UR; 


, 


k 


ad | ad | E Sa E a) a Da o en DD de E Maendo, CP 


Coniveor ELEMENTAIS (ELEMENTO) 


Custo Básico: 5 

Referência: Elementais (quantidade! (caracteristicas! Graduação) 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

OBS: Existem seis tipos diferentes desta Habilidade, uma 
para cada Elemento, que precisa ser escolhido quando o Per- 
sonagem comprar esta Habilidade e não pode ser trocado 
posteriormente. 

O Ierói conhece os segredos de conjurar elementais sim- 
ples e moldá-los no Plano Material, O [Elemental permanece 
em Arcádia pela duração de uma cena, podendo ser uma bata- 
lha ou uma viagem, para auxiliar o conjurador. O tempo 
máximo de permanência de um elemental em Arcádia é de 
CAR+1 horas e depois cle se dissolve sem deixar vestígios. 
Quando um elemental é destruído ou dispensado, o Persona- 
gem pode conjurar outro após seis horas. 

Um elemental é inteiramente constituído de seu elemento 
característico [Pogo, Água, Ar, Terra, Luz ou Trevas] e cada um 
deles possui uma forma característica e única. À maneira como O 
Personagem conjura seus elementais deve estar descrita no 
Background do Personagem, aprovado pelo Mestre. 

De acordo com a Inteligência (definida pelo Atributo INT 
do elemental), cle pode executar diversos tipos diferentes de 
tarefa, desde apenas comandos simples como “atacar” ou “de- 
fender” até missões mais complicadas. 

A Quantidade determina quantos elementais de um mesmo 
tipo podem ser conjurados ao mesmo tempo [! para Normal, 2 
para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível c assim por diante]. 

As Características determinam quantas das características 
de base (Atributo, Ataque, Defesa, PV ou Dano) podem ser 
aumentadas em um elemental até a Graduação correspondente 
[1 característica aumentada para Normal, 2 para Bom, 5 para 
Ótimo, 4 para Incrível e 5 para Superior]. 

À Graduação determina o poder máximo de cada Catacte- 
rística dc Base, de acordo com a tabela abaixo, 


Base 


Normal 


Bom 


Cimo 


Incrível 
Ssupenor 


Heráico 


Os Atributos devem ser escolhidos separadamente. Qual- 
quer Atributo não escolhido permanece em Fraco [0]. Iiventu- 
almente, um elemental pode ter mais de um Atributo elevado 
dentro da quantidade específica). 

O Mestre e o Jogador podem (e devem!) desenvolver perso- 
nalidades para cada tipo de elemental que o Personagem conhe- 
=. bem como suas formas, maneirismos c tipos de ataque. O 


togador escolhe as características de cada elemental que seu 


Personagem conjurar na hora, de acordo com a necessidade. 
soenas o Dano é sempre ligado ao Elemento conjurado. 


À conjuração de um elemental demora uma rodada inteira, 
na qual o Conjurador não faz nenhuma outra ação que não seja 
os encantamentos necessários para conjurar o elemental. 

O Personagem começa o jogo com 3FINT tpos diferentes de 
clementais prontos (que devem estar prontos e anotados na ficha de 
Personagem), mas pode tentar contactar mais clementais. Para 
contactar um novo elemental, o Personagem precisa ficar meditan- 
do um dia inteiro (sem fazet mais nada), enquanto sua mente vaga 
pelo Plano Elemental escolhido em busca destas energias. Fm se- 
guida, O Jogador precisa anotar o nome, descrição física e caracteris 
ticas deste elemental na ficha de Personagem. Em ld6 dias, o Per- 
sonagem conseguirá trabalhar as energias clementais e, finalmente, 
o novo elemental estará disponível para ele. O Personagem pode 
desenvolver apenas um clemental de cada vez. 


CorjuRAR SERVOS ASstrRAais 


Custo Básico: 4 
Referência: Serms Astraio iquantidade] [características] MGradiação! 
Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Herói conhece os segredos de conjurar espíritos simples c 
moldá-los no Plano Material com pequenas porções de ectoplasma, 
criando servos feitos de material astral, da mesma maneita que 
clementalistas coniuram elementais dos 6 elementos, mas usando 
ectoplasma. O Sermo Astral permanece em Arcádia pela duração de 
uma cena, podendo ser uma batalha ou uma viagem, para auxiliar o 
Conjurador. O tempo máximo de permanência de um servo asíra/ em 
Arcádia é de CAR+1 horas, depois ele se dissolve sem deixar vesti 
gios. Quando um servo astra! é destruído ou dispensado, o Persona- 
gem pode conjurar outro servo após uma hofa. 

Um servo astral possui a aparência fantastmagórica e translúcida, 
mas não é capaz de atravessar paredes. Cada servo possuí uma forma 
característica e única.De acordo com a Inteligência (definida pelo 
Atributo INT do servo), ele pode executar diversos tipos diferentes 
de tratefa (desde apenas comandos simples como “atacar” ou “de- 
fender” até missões mais complicadas). 

A Quantidade determina quantos servos astrais podem ser 
conjurados ao mesmo tempo (1 para Normal, 2 para Bom, 5 
para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante). Podem ser 
servos diferentes se o Conjurador desejar. 

As Características determinam quantas das características 
de base (Atributo, Ataque, Defesa, PV ou Dano) podem ser 
aumentadas em um servo até a Graduação correspondente (1 
característica aumentada para Normal, 2 pata Bom, 3 para 
Ótimo, 4 para Incrível c 5 para Superior). 

A Graduação determina o poder máximo de cada Caracte- 
grística de Base, de acordo com a tabela abarxo. 


| Ataque | 


Graduação | Atributo 


Base | Õ É, | | 6 | id3 


Superior 


Heráico 


Par exemplo, mm Rato Astra! INormai, Normal, possui as seguin- 
tes caracteristicas: Atribetos O, Ataque +1, Dejesa 7, PV: 6 e demo 
fd3. Um espadachim (Bom, Ótimo) pode possuir Atributos em O, 
Ataque +3, defesa 7, PVs 6 e causar Id6+1 pontos com seu ataque. 
Um guarda-custas (Bom, Otimo) poderia possuir Atributos em O, Ala- 
que em O, Defesa 10 e 15 PV's é assim por diante. 

Os Arributos devem ser escolhidos separadamente. Qual- 
quer Atributo não escolhido permanece em Fraco [0]. Eventu- 
almente, um servo pode ter mais de um Atributo elevado, den- 
tro da quantidade específica. 

O Mestre « o Jogador podem (e devem!) desenvolver perso- 
nalidades pata cada tipo de servo astral que o Personagem conhe- 
ce, bem como suas formas, maneirismos e tipos de ataque. 

O Personagem começa o jogo com 3+INT tipos diferentes 
de servos astrais prontos (que devem estar prontos e anotados 
na ficha de Personagem), mas pode tentar contactar mais servos. 
Para contactar um novo servo, o Personagem precisa ficar des- 
cansando um dia inteiro sem fazer nada, enquanto sua mente 
vaga pelo Plano Astral em busca destas energias. Em seguida, O 
Jogador precisa anotar o nome, descrição física e caracteristicas 
deste servo na ficha de Personagem. Em 1dó dias, o Personagem 
conseguirá trabalhar as energias astrais c finalmente o novo ser- 
vo astral cstará disponível para ele. O Personagem pode desen- 
volver apenas um servo de cada vez. 

A conjuração de um servo astral demora uma rodada inteira, 
na qual o conjurador não faz nenhuma outra ação que não seja 
Os encantamentos necessários para conjurar O servo. 


Contatos 


Custo Básico: 1 

Referência: Contatos INPC, 

Aviso: esta é uma Halifidade de meta-jogo. 

O Personagem possui um aliado ou amigo em alguma 
cidade. Teste contato é um NPCs capaz de ajudá-lo nas dificul- 
dades, fornecer missões, trabalhos ou equipamentos difíccis 
de screm arrumados de outra forma. Contatos são comercian- 
tes, contrabandistas, políticos, membros do clero, das Esco- 
las dc Magia e das Ordens Iniciáticas que podem ser usados 
pelo Mestre para criar ganchos para aventuras. O poder de 
cada NPC depende da Graduação comprada pelo jogador: 

Normal - o NPC influencia um bairro ou vilarcjo. 

Bom - o NPC influencia alguns bairros ou uma pequena cidade. 

Ótimo - o NPC influencia uma cidade de porte médio. 

Incrível - o NPC influencia uma cidade grande. 

Superior - o NPC influencia uma região. 

Heróico - o NPC influencia um Reino do Multiverso. 


CoOINtoRCIONISsSIO 


Custo Básico: 1 

Referência: Contorcenismo Graduação) 

O Herói possui o corpo maleável, quase se aproximando de 
borracha. Pode dobrar suas juntas para lados impossíveis ou 
flexionar seu corpo através de pequenas aberturas. O Persona 
gem pode usar o bônus de Graduação (+1 em Normal, +2 em 
Bom, +3 em Ótimo e assim por diante) em Contorcionismo para 


evitar Testes de 4garrar c em Testes que envolvam escapar de 


cordas ou cortentes. Além disso, também absorve algum dano 
causado pot golpes de impacto (clavas, porretes, quedas...) [IP 1 
pata Normal, Bom e Ótimo, IP 2 para Incrível e Superior, 
IP 3 para Heróico). 


CortroLgr Animais 

Custo Básico: 2 

Referência: Controlur Animais (quantidade; 

Através desta Tabilidade, o Personagem é capaz de controlar 
animais para servi-lo. Seja através de música, canto, alguma bênção 
ou outra característica detalhada em Background, 

Uma quanidade determinada de animais dc tamanho médio 
podem ser controlados por Graduação [2 para Normal, 4 para 
Bom, 8 para Ótimo, 16 para Incrível, 32 para Superior « 64 para 
Heróico] que estejam a até Om (6 casas) de distância do Persona- 
gem. O Herói faz o Teste de CAR contra a Detesa de cada um dos 
animais que tentar Controlar individualmente. Caso seja um sucesso, 
o animal passa a combater ao lado do Herói até o final da batalha. O 
Mestre pode regular uma quantidade maior ou menor de animais, de 
acordo com o tamanho deles, 

Um animal de tamanho Colossal é igual a dois animais de 
tamanho Imenso, 4 animais Enormes, & animais Grandes, 16 
animais Médios, 32 animais Peguenos, 64 animais de tamanho 

júdo, 128 animais Diminutos c 256 animais Minúsculos. 


CorntroLar Iortos-vivos 


Custo Básico: 2 

Referência: Controlar Mortos-Vivos iquantidade/ 

O Personagem é capaz de controlar mortos-vivos para que 
eles sigam temporariamente suas ordens. Geralmente esta Habi- 
lidade tem alguma relação com algum deus maléfico. 

Uma quantidade determinada de mortos-vivos por Gradua- 
ção [2 para Normal, 4 para Bom, 8 para Ótimo, 16 para Incri- 
vel, 32 para Superior c 64 para Heróico| que estejam a até 6 
casas de distância do Personagem são afetadas por este poder. O 
Herói faz o Teste de CAR contra a Dificuldade específica de 
cada um dos mortos-vivos que tentar Controlar individualmente. 
Caso seja um sucesso, a criatura passa a combater ao lado do 
Herói até o final da batalha. O Herói pode tentar Controlar uma 
vez por grupo de mortos-vivos por Graduação !1 vez para Nor- 
mal, 2 para Bom, 5 para Ótimo e assim por diante]. 


ColtroLar PLantas 


Custo Básico: 2 

Referência: Controlar Plantas (quantidade 

Esta Habilidade é muito comum em Druidas, Rangers e 
outros seres ligados intimamente à floresta c seus habitantes. 

Uma quantidade determinada de plantas (ou criaturas que te- 
nham base vegetal, corno trolls ou entes) de tamanho médio podem 
ser controlados por Graduação |2 para Normal, 4 para Bom, 8 
para Ótimo, 16 para Incrível, 32 para Superior e 64 para Herói- 
co] que estejam a até 6 casas de distância do Personagem. O Herói 
faz o Teste de CAR contra a Defesa de cada uma das criaturas- 
plantas que tentar Controlar individualmente (plantas imóveis pos- 


suem defesa 4). Caso seja um sucesso, à planta passa à s€ movimen 
«ar e combater ao lado do Herói até o final da batalha (as plantas se 
movimentam muito lentamente, atacando apenas com bônus de +1 
= dano de 1d3 por golpe). O Mestre pode reguiar uma quantidade 
maior ou menor de plantas criaturas vegetais, de acordo com O 
camanho deles (Uma planta de tamanho Colossal é igual à 2 plan- 
«as de tamanho Imenso, 4 plantas Enormes, 8 plantas Grandes, 
16 plantas Médias, 32 plantas Peguenas, 64 plantas de tamanho 
Miúdo, 128 plantas Diminutas e 256 plantas Minúsculas.). 


Cornversão dE Energia Ilácica 


Custo Básico: | 

Referência: Conversão de Energa Mágica Graduação) 

O Personagem pode sacrificar um Ritual que teria direito a 
fazer em um dia para usar a energia mística desta conjuração 
para encantar uma arma. Para ativar esta Habilidade, cle realiza 
o Ritual normalmente, mas ao invés de fazer o efeito do Ritual, 
ele manipula esta energia para encantar uma arma qualquer com 
um bônus de +1 no Ataque e +1d3 no dano para cada Circulo 
do Ritual convertido. A Graduação indica o Círculo Máximo 
que seu Personagem pode converter um Ritual desta maneira [1º 
Círculo para Normal, 2º Circulo para Bom, 3º Circulo para 
Ótimo e assim por diante] À arma ficará com uma huminescência 
«manterá o bônus por até uma Cena ou até que o primeiro golpe 


o “rd a O al 
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seja acertado em um inimigo. 


ColvERgar Com animais 


Custo Básico: 1 

Referência: Comversar com os Animais quantidade 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Herói pode falar com um animal não inteligente de sua 
escolha durante algumas rodadas (suficiente para uma pequena con- 
versa) uma vez por dia para cada Graduação nessa Habilidade [1 vez 
/ para Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo e assim por diante). 


ia anne IE as, 


Conversar com PLartas 

Custo Básico: 1 

Referência: Comersar com os Plantas (quantidade; 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Herói pode falar com uma planta de sua escolha durante 
algumas rodadas (suficiente para uma pequena conversa) uma 
vez por dia para cada Graduação nessa Habilidade [1 vez para 
Normal, 2 para Bom, 53 para Ótimo c assim por diante). 


CORPO dE Água 


Custo Básico: 4 

Referência: Corpo de Água Graduação 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

Obs: a Habilidade Corpo de Água pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 

O Personagem possui o corpo feito de água do Plano 
Elemental da Água. É uma substância idêntica à água do mar, 
| porém mais densa. Na Graduação Normal, o corpo de água rece- 
be apenas metade do dano de ataques causados por periuração. 


A Maias o mae” Cat e” Ce Cane SA mr SOC lo 


A partir da Graduação Bom, o corpo absorve metade do dano 
de ataques cortantes também. Em Ótimo, o corpo de água não 
pode ser quebrado ou torcido, ficando imune a ataques de tor- 
cão ou imobilização, À partir da Graduação Incrível, o corpo 
de água pode se deformar o suficiente para passar por grades ou 
janelas pequenas. Em Superior, o corpo absorve metade do 
dano de qualquer magia ou Ritual bascado em água. Com Gra- 
duação Heróica, o corpo pode virar uma poça de água, passar 
por qualquer lugar que água normal passaria e se reformar do 
outro lado, mantendo a consciência durante todo O processo. 

Conforme o corpo de água val recebendo dano, cle vai per- 
dendo líquidos. Para recuperar PVs, o corpo precisa ficar imerso 
ou em contato com água e recupera PVs à razão de ld3 PVs a 
cada hora de contato. 

Por sua ligação com o elemento água, qualquer dano com 
fogo que o Personagem receba causa + 1 dó pontos de dano (some 
este valor ao dano que o fogo normalmente causaria antes de 
fazer qualquer Teste de Resistência). 


CORRER TAS PAREÕES 


Custo Básico: especial 

Referência: Correr nas Paredes Graduação) 

Custo: 1 se o Personagem for de tamanho até Pequeno, 2 se O 
Personagem for de tamanho Médio, 3 se for de tamanho Grande 
e 4 se for de tamanho acima de Grande. 

O Personagem é capaz de correr em superfícies verticais duran- 
te curtos períodos de tempo. Tista Habilidade permite ao Persona- 
gem correr nas paredes, mas não serve para escalá-la. Ele começa a 
corrida, toma impuiso e dá alguns passos na parede, retomando 20 
chão em seguida. O número de casas que o Personagem é capaz de 
correr nas paredes é dado pela Graduação [2 casas para Normal, 4 
casas para Bom, 6 casas para Ótimo, & casas para Incrível c assim 
por diante]. O número de casas que o Personagem é capaz de andar 
na parede não pode ser maior do que 2/3 do número total de casas 
que ele é capaz de correr (3x o seu Deslocamento Básico). 


CURA PELAS TiÃos 


Custo Básico: 2 

Referência: Cura pelas Mãos (quantidade) (enra/ 

O Herói pode acionar este poder uma vez por dia por Csradua- 
ção nessa Habilidade [1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para 
Ótimo e assim por diante]. Colocando as mãos sobre um compa- 
nheiro, ele pode curar Pontos de Vida, de acordo com a Graduação 
[1d3 para Normal, 1d3+1 para Bom, 1d5+2 para Ótimo, 203+1 
para Incrível, 2d3+2 para Superior « 3d5 para Hetróico]. 


Dança oas Caras 


Custo Básico: 2 

Referência: Dama des cobas Graduação; 

O Personagem desenvolveu um estilo de luta envolvendo gran- 
des capas e faixas coloridas de pano, que se movimentam frenctica- 
mente enquanto ele lua € se movimenta, causando confusão em 
seus atacantes. Enquanto o Personagem esuver lutando desta ma- 
ncira, cle recebe um bônus para sua defesa [+1 para Normal, Bom 
e Ótimo, +2 para Incrível « Superior, +3 para Heróico]. 


O Personagem necessita obviamente de longas capas ou pa- 
nos para que esta Habilidade possa ser usada, bem como um 
certo espaço de manobra para exccutar as movimentações du- 
rante o combate (espaço livre de 3x3m para se deslocar). 


Dano DESaRIadOo 


Custo Básico: 2 

Referência: Dano Desarmado (dano) 

Alguns Heróis preferem utilizar-se de suas mãos nuas ao 
invés de armas para atacar. Lutadores de rua c artistas marciais 
estão entre estes Personagens. 

O Herói causa maior dano quando luta desarmado [tdS para 
Normal, 1d3+1 para Bom, Id6 para Ótimo, 1d6+1 para In- 
crível, 1d6+2 para Superior e 2d6 para Heróico). 


Ed EE e 


Ra 


DESARIME 


Custo Básico: | 

Referência: Desarme idano/ 

O Personagem pode fazer um ataque especial para desarma 
o oponente. O Herói anuncia que está atacando para desarmar, Ç 
contra defesa 8+AGI do Oponente. Se acertar o ataque, ele 
desarma a arma principal do oponente, lançando-a a Id3m de Ç 
distância no chão (não funciona contra garras ou armas naturais AN 
que não possam ser retiradas das mãos do oponente). 


Destitar Poções 


É 
Custo Básico: 2 E 
Referência: Destiiur Poções Ciraduação) 

O Personagem conhece técnicas alquímicas para destilar duas [4 
poções (ou venenos), transformando-as em uma única poção/ G 
veneno mais forte.os efeitos das poções destiladas são somados 
na poção/ veneno resultante. O volume da poção resultante é o h 
mesmo das poções iniciais (o excedente é evaporado). 

Uma poção que já tenha sido destilada não pode ser destila- 
da novamente, sob risco de perder suas propriedades mágicas. 

Em Normal, Bom e Ótimo, o Personagem consegue destilar 2 

poções em 1. Em Incrivel c Superior, destila 3 poções em 1. 

Em Heróico, desnila 4 poções em 1. / 
Água Benta c outras poções de caráter Divino não podem 

set destiladas ou perdem suas propricdades misticas. 


betectar Iacias 


Custo Básico: 2 


o a ME pie a a 


Referência: Detector Magias Coraduação! 

O Herói possui um sexto sentido (não mágico) que permite 
a ele sentir magias e objetos mágicos que estejam a até ôm (2 
casas) de distância. Podc ser um arrepio, um acesso de tosse, um 
tique, um frio na barriga ou qualquer outra sensação estranha 
que sempre acontece com o Personagem quando ele estã perto 
de magias, rituais ou objetos mágicos. 

O Mestre faz um Teste da Graduação contra df 10 para sentir 
qualquer objeto mágico ou Ritual ativado próximo do Personagem, 
O Mestre pode fazer um único Teste por objeto. Se falhar, o Perso- 
nagem não será capaz de sentir a magia posteriormente. 
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Disparar JIúLtirias FLECHAS 


Custo Básico: 4 

Referência: Disparar Mualtiplas Flechas Graduação) 

O Personagem consegue disparar mais de uma flecha ao 
mesmo tempo de seu arco. Em Normal, Bom e Ótimo, o Per- 
sonagem é capaz de disparar 2 flechas ao mesmo tempo, com 
penalidade de -2 para cada disparo (podem ser dois alvos distin- 
tos ou ambas as flechas em um único alvo), em Incrivel e 
Superior, ele consegue disparar até 3 flechas ao mesmo tempo, 
com penalidade de -3 para cada ataque, e em Heróico, consegue 
disparar até 4 flechas ao mesmo tempo, com penalidade de -4 em 
cada ataque. Os alvos precisam estar todos dentro de um arco de 


até 7,ôm (5 casas). 


Dom Em AtRrRigutO 


Custo Básico: | 


Referência: Dom em Atributo 

Obs: a Habilidade Dom em Atributo pode ser comprada ape- 
nas durante a Criação de Personagem. 

O Personagem pode escolher um Atributo em que todos sabem 
que ele possui uma certa afinidade. Ao invés de estar limitado em 
+6 como todos os Personagens, o Herói que possuí o Dom pode 
comptar Graduações neste Atributo até +7. Esta Habildade não 
possui Graduações e só pode ser comprada uma vez. 


Dorm EM Habilidade 


Custo Básico: 1 

Referência; Dom em Habilidade 

Obs: a Habilidade Dom em Habilidade pode ser comprada 
apenas durante a Criação de Personagem. 

O Personagem pode escolher uma Habilidade de Classe, Raça 
ou Poder Concedido em que todos sabem que ele possuí uma 
certa afinidade. Ao invés de estar limitada em +6 como todos os 
Personagens, o Herói que possui o Dom pode comprar Gradua- 
ções nesta Habilidade até +7, Esta Habilidade não possui Grra- 
duações e só pode ser comprada uma vez. 


Dom Em PERícia 


Custo Básico: 1 

Referência: Dom em Perícia 

Obs: a Habilidade Dos em Perícia pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 

O Personagem pode escolher uma Perícia em que todos sabem 
que ele possui uma certa afinidade. Ao invés de estar limitada em 
+6 como todos os Personagens, o Herói que possui o Dom pode 
comprar Graduações nesta Perícia até +7, Esta Habilidade não 
possui Graduações e só pode ser comprada uma vez. 


Duro ma Queda 


Custo Básico: 2 

Referência: Duro na Queda Graduação; 

O Herói já despencou com seu balão ou tapete voador (ou caiu 
dele) tantas vezes que acabou desenvolvendo uma técnica de amor- 


UEST 


tecer a queda para poder sobreviver. Toda vez que o Personagem 
sofre uma queda, ele pode rolar 1d6 por Graduação e descontar este 
valor do dano que receberia pela queda [1d6 para Normal, 2d6 
para Bom, 3d6 para Ótimo, 4d6 parz Incrível e assim por diante]. De 
qualquer maneira, o dano mínimo de uma queda é 1. 


Enreitiçar  PESS0AS 


Custo Básico: 2 

Referência: Enjeitipar Pessoas iguantidade) [dificuldade] 

Usando de seus poderes mágicos, o Herói é capaz de enfeiti- 
car um humanóide uma vez por dia por Graduação em [quanti- 
dade] nesta Habilidade (1 vez para Normal, 2 vezes para Bom, 
3 vezes para Ótimo e assim por diante). À vítima precisa passar 
em um Teste de WILL contra Dif. 6+INT+Graduação em [Di- 
ficuldade] (+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, é 
assim por diante) ou ficará sob o poder do Herói por 1 hora. 

Um Personagem enfeificado considerara o Herói como um 
amigo e aliado, mas não fará nada que contratie sua natureza. Si 


ENGENHOQUEIRO S 
1a, 


Custo Básico: 4 

Referência: Exgenhogueiro Graduação) 

Aviso: esta é uma Flabilidade de meta-jogo. 

É a capacidade de juntar pedaços de sucata e transtormá-los 
em algo que tenha uma utilidade. O engenhoqueiro pode cons- 
truir equipamentos, veículos e até mesmo familiares construtos 
se tiver peças suficientes e tempo suficiente para trabalhar. A 
complexidade e tamanho das engenhocas é definido pela Gradu- 
ação do Personagem nesta Habilidade (Normal permite a ele 
construir pequenos construtos e equipamentos, Ótimo permite 
a ele criar NPCs construros de tamanho médio, sempre respei- 
tando os limites máximos definidos por sua Graduação). 

O tempo para a elaboração de um construto demora ldó 
dias para cada categoria na tabela abaixo. Um construto “base” 
demora tdó dias para ser montado e custa 50gp. Para cada cate- 
goria acima, acrescente +50gp de custo de montagem (ex. um 
construto que tenha 9 PVs custará 100gp). 


Julian quer construir nm servo mecânico para ajudá-lo em sem dabo- 
ratório. Ele decide que o construto terá INT +3 e 12 PV. 

O tempo total de construção deste automato será de 1d6 (bast) + 
346 (ANT 3) + 246 (PV 12) dias, ou seja, 6d6 dias, O custo total será 
de 50gp (bass) +150gp (INT 3) + 100gp (12 PV's), totalizando 
300). Uma vez construido, Julian poderá trabalhar no construto de 
sucata para “melhorá-io”, ampliando uma característica por ves, Ou uma 
Graduação por vez, ao custo de +50gp e 2d6 dias de trabalho (dentro dos 
limites de sua Graduação na Habilidade), 


“Anton, sm robó-serviçal, com FR 1, CONT AGIO, DEX 0, ENT 
2, FILL 0, PERZECAR |, Ataque 1, Def 4, 4 PLS e demo iad 
demoraria se total de TId6 dias para ser feito e 550gp de materiais, 
necessitando de sms engenhoqueiro de Crraduação Bom. 

Golias, uma Maquina de Combate com PR 4, CON 4, AGI f, DEA 
1, WILL O, PER 2 e: CAR O, Ataque +4, Def 9, 18PV's e demo base 
246+2 A-hónes de PR) demoraria sm total de 27 dó dias é custaria 1.3500h 
ex apesterieais, mecessitando de um engenhoqueiro de Graduação Incrível 


Os Atributos do automato devem ser construídos separada- 
mente, de acordo com a Graduação que o engenhoqueiro dese- 
jar. Todos os outros Atributos Base do construto serão Fracos 
(0). De acordo com a INT do construto, ele pode executar di- 
versos tipos diferentes de tarefa, desde apenas comandos sim- 
ples como “atacar” ou “defender” até missões mais complicadas. 

Os construtos feitos desta maneira sempre têm a aparência 
meio “sucata” e não possuem consciência, espírito ou mente, 
sendo imunes a qualquer tipo de dominação mental mágica ou 
psiônica (imunidade de construto). Por outro lado, são total- 
mente incapazes de romar decisões por si mesmos, Trate cada 
construto como um NPC para fins de campanha. 

O engenhoqueiro também é capaz de consertar consirutos. 
Para isto, ele pode fazer um Teste a cada 6 horas vs. dif. 9 usando 
a Graduação como bônus (H1 para Normal, +2 para Bom, +3 
para Ótimo e assim por diante). Se passar, ele poderá consertar 
ld3 Pontos de Vida no construto mas, dependendo da quanti- 
dade de PVs restaurados através de engenhocas, o construto 
passará a ter uma aparência de “sucata”, 


ENgERGOR Espíritos 


Custo Básico: ? 

Referência: Eaxergar Espíritos jdistância) 

O Personagem é capaz de cnxcrgar espíritos, fantasmas e outras 
assombrações com descritivo Incorpóreo que normalmente estão no 
reino espiritual, até a distância indicada pela Graduação [lêm (12 
casas) para Normal, 27/m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) 
pata Ótimo, 43m (30 casas) para Incrível c assim por diante]. 


ENSERGOR InVisivEL 


Custo Básico: 3 

Referência: Finxergar Invisível (distância) 

O Personagem é capaz de enxergar criaturas, objetos, efei- 
tos e magias que estejam JIusirírers, até a distância indicada pela 
Graduação [lêm (12 casas) para Normal, 2/m (18 casas) para 
Bom, 36m (24 casas) para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrível 


c assim por diante). 


ENRERGAR NO ESCURO 

Custo Básico: 2 

Referência: [xegar mo Escuro (distásmeie) 

O Personagem é capaz de enxergar na escuridão como se fosse 
na penumbra, Cores são um pouco prejudicadas, mas a visão é 
perfcita até a distância indicada pela Graduação [18m (12 casas) 
para Normal, 27Ym (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) para 
Ótimo, 45m (30 casas) para Incrível e assim por diante]. 


A 


SOBRENATURAL 


Custo Básico: 1 
Referência: Escalada Sobrenatural bônus) 


Escalada 


O Personagem consegue cscalar paredes e árvores com mui- 
ta facilidade. Some o bônus de Escalada Sobrenatural com o DO- 
nus de Perícia Escalsr para Testes [41 para Normal, +2 para 
Bom, +3 para Ótimo c assim por diante). 


ESCOLHIDO PELO Divino 

Custo Básico: 2 

Referência: Escolhido pelo Divino 

Obs: a Habilidade Escolbido pelo Divino pode ser comprada 
apenas durante a Criação de Personagem. 

Quase todos os sumos sacerdotes das principais religiões 
possuem esta Habilidade. São Personagens que já nasceram com 
uma missão divina. 

Se o Personagem possui poderes concedidos por algum deus, 
ele pode usar cste poder como se possuísse uma Graduação a 
mais neste Poder Concedido até chegar à +7 algum dia. Neste 

aso, 0 Mestre deve elaborar o Poder Concedido em Graduação 
Lendária com base na cvolução dos poderes concedidos. 


ESPECIALISTA El ARREMESSO dE PEORAS 

Custo Básico: | 

Referência: Especialista em Arremesso de Pedras 

Arremessar pedras é uma arte. Com esta Habilidade, o Pcr- 
sonagem consegue, em uma rodada de procura, encontrar no 
chão pedras bem balanceadas para arremessar (desde, é claro, 
existam pedras disponíveis na região onde cle estiver). 

Ao invés dos 1d2 pontos normais que a pedra causaria, ele 
consegue causar dano de acordo com a Graduação [ld3 para 
Normal, 1d5+1 para Bom, 2d3 para Ótimo, 243 +1 para In- 
crível, 3d3 para Superior e 4d3 para Heróico]. Considere 
este dano como sendo natural da pedra. O Personagem ainda 


utiliza sua DEX para acertar e calcula o alcance como 3+2xFR, 


EsPECciaLista EM Límavas 

Custo Básico: 1 

Referência: Especialista em Linguas 

Obs: a Habilidade Fspeciabista em Linguas pode ser compra- 
da apenas durante a Criação de Personagem. 

Para cada Perícia Idismma que o Personagem comprar, ele pode 
escolher duas linguas diferentes (à sua escolha) ao invés de uma. 


SOBRENATURAL 


Custo Básico: ? 


Esoviva 


Referência: Frguiva Sobrenatural (bómss 

O Flcrói pode, uma vcs pot dia para cada Graduação 
dessa Habilidade [1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para 
Ótimo c assim por diante], ignorar a penalidade por Ataque 
pelas Costas ou por Atague Surpresa. Também tem o direito a 
um Testc dc AG para escapar de Magias e Rituais que nor- 


nalmente seriam consideradas ataque surpresa. 


ed ExORCISmMO 

1) Custo Básico: 2 

sa Referência: Exorcismo (dano; 

EA até 1d6 demônios que estejam « até Om (6 casas) de distância 
Ê do Personagem são afetadas por este poder. O Herói faz individual 

Be mente um leste de Combesizmentos-Refscio contra a Defesa de cada 

” um dos demônios que rentar Exorizar. Caso seja um sucesso, à 

E! criatura recebe 1d3 pontos de dano para cada Graduação desta 

% | Habilidade [1d3 para Normal, 2d3 para Bom, 3d3 para Ótimo e 

é. assim por diante] sem direito a Teste de Resistência. O Herói pode 

— tentar Exurazar apenas uma vez por gmpo de demônios. 

Fa 

z FamiLiar 

e, Custo Básico: 2 

As Referência: Familiar, Graduação; 

Hamiliares são companheiros do Personagem, animais ou 


1 
Sir” 
io 

Err 

- dr, 
A 


criaturas que o acompanham em suas aventuras. Familiares não 
são animais comuns, podendo possuir Habilidades únicas e inte- 
ressantes, que os tornam praucamente “parte do grupo” de aven- 
mreiros ao invés de simples mascotes. Praticamente qualquer 


amimal ou cnatura do capítulo de Monstros poderia ser um fami- 
in) Kar, dependendo da Graduação da Habilidade. 


ma | 

G| OQ upo exaro de Familiar é definido no capítulo de Farnilia- 
Al res, comprado a partir dos pontos na Graduação: 

o Normal - Lamiliares de 3 pontos, 

Bom - Familiares de 5 pontos. 

E Ótimo - Familiares de 7 pontos. 

o Incrivel - Familiares de 9 pontos. 


Superior - l'amiliares de 11 pontos. 


Heróico - Familiares de 13 pontos. 


Faz-Tuao 


Custo Básico: 4 


Referência: Fuz-Tudo Graduação 


O Personagem é um faz-tudo. Fle sabe um pouco de mudo nessa 
vida. Pode fazer qualquer tipo de Teste de Perícia de não-arma 
(mesmo as que não treinou ou não conhece) como se tivesse uma 
Graduação nela [a Graduação nas Perícias é de +1 para Normal, 
Bom e Ótimo, +2 para Incrivel e Superior, +3 para Heróico] 


FERIR Ilortos-Vivos 


Custo Básico: 2 
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sê Referência: Derir Mortos-Divos (alvos) (distância! 

1 Uma quantidade determinada de mortos vivos por Graduação 
1 [2 para Normal, 4 para Bom, 8 para Ótimo, 16 para Incrível é 
É assim por diante] que estejam a até uma determinada distância do 
, | Personagem [9m (6 casas) para Normal, 12m (9 casas) para Bom, 
; lêm (12 casas) para Otimo, 24m (16 casas) para Incrível, 30m (20 
> casas) para Superior « 36m (24 casas) para Heróico] são afetados 
; por esta Habilidade, O Herói faz individualmente um Teste de Conbe- 
> cimentos Redigião contra a Defesa de cada um dos mortos-vivos que 
| tentar Fer Caso seja um sucesso, as criaturas afetadas recubem 1d 


7 


pontos de dano para cada Craduação desta Habilidade (133 para 
Ego E. E : g 
| Normal, 2d3 para Bom, 343 para Otimo « assim por diante). 


) 


ATT 


FERRAMENtAas  TIácicas 
Custo Básico: 2 
Referência: Perramentas M NPCs G radmação; 


O Bruxo dispõe das quatro ferramentas mágicas principais 
de seu ofício, que podem ser usadas para aumentar os efeitos de 
seus Rituais e Magias Arkanas, a saber: 

- o Bastão (fogo), quando usado em um Ritual, aumenta em 
+1 o dano causado por qualquer Ritual ou Magia que envolva foro, 

- o Cálice ou Caldeirão (água) aumenta em +1 (dano, 
dificuldade, potência de venenos, poções de cura...) qualquer 
ctcito de Ritual ou Magia relacionado com o elemento água, 

- o Athame (ar), adaga Ritualística que não pode ser usada 
em combates ou Incensário, aumenta em +1 qualquer Ritual 
ou Magia que envolva o elemento Ar. 

- à Moeda ou Pentáculo (terra) aumenta em +1 os efeitos de 
qualquer Ritual ou Magia envolvendo o elemento Terra. 

O Herói começa com as 4 ferramentas em Graduação Notr- 
mal, c deve aumentar a Graduação de cada uma delas separada- 
mente. O bônus é definido pela Graduação de cada ferramente 
[+1 para Normal, Bom e Ótimo, +2 para Incrível e Supceri- 
or, +35 para Heróico). 


FERRÃO 


Custo Básico: 1 

Referência: Ferrão Graduação) idano] 

Pré-requisito: Cada 

O Personagem possui algum tipo de Ferrão (o formato não 
importa, podendo ser uma cauda de escorpião, pinças, arpões) e 
pode atacar com ele. O ataque é feito como uma Perícia de 
ataque Ferrão, com o bônus da Graduação [+1 para Normal, +2 
para Bom, +3 para Ótimo, +4 para Incrível e assim por diante] 
c causando dano pela segunda Crraduação [1d3 para Normal, 
1d3+1 para Bom, 1d6 para Ótimo, 1d6+1 para Incrível, id6+2 
para Superior « 2d6 para Heróico]. 


FLECHA  IncEndiáRria 


Custo Básico: 1 

Referência: Dlecha Tncendiária Dao] 

OQ Herói conhece uma técnica para incendiar a ponta da 
flecha logo antes dela ser disparada. Pode ser através de magia, 
concentração, truques com explosivos ou outro (definido pelo 
Background). À flecha causa um dano extra por fogo e pode 
começar pequenos incêndios. À flecha precisa de uma rodada 
inteira para inflamar (ou seja, não importa à Iniciativa do Perso- 
nagem, à ilecha incendiária será a última ação da rodada). O 
dano extra é definido pela Graduação [+1 para Normal, +1d3 
para Bom, +1d3+1 para Ótimo, +2d3 para Incrível, +2d3+1 
para Superior e +3d3 para Heróico). 


FLiecHãoa  CERTEIRA 


Custo Básico: 1 
Referência: Flchada Crerteira (dano! 
OQ Personagem cspecializou-se em mirar pontos vitais dos 


inimigos com seu arco-c-flecha. Na sua mão, as flechas cau- 


sam um ponto de dano a mais por Graduação |+1 para Nor- 


im 


mal, +2 para Bom, +53 para Ótimo, +4 para Incrivel e 
assim por diante). Este bônus de dano é considerado parte do 
dano natural da flecha. 


Forma Racial 


Custo Básico: 3 

Referência: Forma Racial Graduação) 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Personagem é capaz de assumir forma humana (ou outra 
raça que desejar). Com Graduação Normal, ele consegue assu- 
mir uma “persona”, que é uma versão “humana” dos traços mais 
característicos do Personagem (que irá possuir sempre a mesma 
apatência, todas as vezes que o Herói assumir a forma humana), 
pelo período de até uma hora por dia, À partir de Bom, o Perso- 
nagem pode escolher uma raça extra para criar uma Persona na- 
quela raça [2 raças para Bom, 3 para Ótimo, e assim por diante). 
Uma vez escolhidas as raças, o jogador não poderá mudá-las 
depois, mas pode comprar Graduações nesta Habilidade para 


desenvolver outras Perronar. 


Força 


Custo Básico: 4 

Referência: Forma Sentir] Controlar! | 

Aviso; esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Personagem é capaz de sentir e manipular a “força”, que é 
uma energia psíquica que impregna todos os Planos do Multiverso. 
Quando escolhe esta Habilidade, o Personagem começa com a 
Graduação Normal nas três divisões da Força, podendo 


serar 


aumentá-las posteriormente com Pontos de Experiência. 

Um Personagem que saiba como manipular a Força possui 
os seguintes poderes: 

Precognição: o mestre pode fazer o Personagem ter visões 
ou sensações premonitórias em sonhos ou devaneios. Use este 
poder para criar ganchos de aventuras na Campanha. 

Sentir Emoções: o Personagem é capaz de sentir as emo- 
ções do alvo escolhido, dentro de um aicande de Ym (6 casas). 
vítima pode fazer um Teste de WILL contra Dif. igual a 8+Grra- 
duação em [Sentir] se quiser resisilr 

Sentir a Força: o Personagem é capaz de detectar Distúrbi- 
os na Força. Com um Teste de [Sentir] contra Dif. 11-Gradua- 
ção do efeito utilizado, ele pode saber exatamente onde e como 
está ocorrendo este distúrbio. 

Ampliar Atributo: Durante uma Cena, o Personagem é 


duação que possuí em [Controlar]. 

Cura Acelerada: meditando durante meia hora, o Herói é 
capaz tantos PVs quanto sua Graduação em [Controlar). 

Telecinese: através da concentração, o Personagem pode 
usar telecinese até o alcance de óm por Graduação [Alterar] e 
com FR idêntica à Graduação em [Alterar]. 

Saltos: o herói consegue saltar 1,5m (1 casa) a mais do que 
o normal para cada Graduação em [Alterar]. 

Trugue Mental Jedi: o Personagem tenta implantar uma 
sugestão mental em uma vítima. À vítima faz um Teste de WILL 
contra dif. igual a 8+Graduação em [Alterar]. 


Força (Lado TIEGRO) 


Custo Básico: 5 

Referência: Força Graduação; 

Obs: Apenas Personagens Maléficos. 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O lado Negro é idêntico aos Poderes da Força, com Os se- 
guintes Poderes extras: 

Raios Elétricos: podem set disparados das mãos do Perso- 
nagem até uma distância de 9m (6 casas), causando dano pro- 
porcional à Graduação [ld3 para Normal, 1d3+1 para Bom, 
243 para Ótimo, 2d3+1 para Incrível, 3d3 para Superior e 
443 para Heróico] por rodada. A vítima pode fazer um Teste de 
WILL contra Dif. 10 para reduzit o dano à metade (arredonda- 
do pata cirna). 


a “ 


Fúria BÁRBARA 


Custo Básico: 2 

Referência: Fúria Bárbara iquantidade) 

O Herói pode acionar esta Habilidade uma vez por dia para 
cada Graduação [1 vez para Normal, 2 pata Bom, 5 para Óti- 
mo e assim pot diante]. Dutante um combate, ele recebe +1 em 
todas as jogadas de ataque e +4 PVs, mas não pode parar de 
combater até vencer seus inimigos ou set derrotado, nem utili- 
zat-se de nenhuma Perícia, Magia, Rituais, Poderes Psis, equipa- 
mento ou item mágico que exija concentração. 


GARRAS 


Custo Básico: 2 

Referência: Garras Graduação! [dano] 

Obs: a Habilidade Garras pode ser comprada apenas duran- 
te a Criação de Personagem. 

O Personagem possui algum tipo de garra (o formato não 
importa, podendo ser unhas compridas, garras felinas, garras de 
caranguejos, cascos afiados, lâminas, etc) e pode atacar com elas. 
O ataque é feito como se fosse uma Perícia Garras, com 0 bônus 
da Graduação [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Óti- 
mo, +4 para Incrível e assim por diante] e causando dano pela 
segunda Graduação [1d3 para Normal, 1d3+1 para Bom, ldó 
para Ótimo, 1d6+1 para Incrível, 1d6+2 para Superior e 2d6 
para Heróico] mais bônus de FR. 


GEN 


Custo Básico: 4 

Referência: Gen 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

Esta Habilidade não possui Graduações, mas pode ser 
comprada múltiplas vezes. 

Gens são pequenos gênios de Arcádia, que vivem nos reinos 
mais afastados das 1.001 Noites e são considerados uma espécie de 
“gênio em treinamento” que se aliam aos Heróis para praticar suas 
Magias e Riruais. Existem seis tipos diferentes de Gen, cada um 
com características de um elemento. Para cada vez que o Persona- 
gem comprar esta Habilidade, sorteie 1dó e consulte a tabela abaixo 
para saber que tipo de Gen está trabalhando com o Shair. 
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ft] Gen-Dao são os gens do elemento Terra. Possuem a 
tonalidade da pele em um marrom ocre e cabelos e olhos casta- 
nhos. Normalmente são práticos e diretos. 

[2] Gen-Djinn são os gens do elemento Ar. Se parecem 
muito com pequenos Elfos, de pele levemente azulada. Quase 
nunca tocam o chão, permanecendo flutuando o tempo todo. 
São os mais distraídos de todos os gênios. 

/3] Gen-Matid são os gens do elemento Água. São muito 
emocionais, exagerados e gostam de elogios e presentes. Possu- 
em a pele, cabelos e olhos esverdeados, 

[4] Gen-Efreeti são os gens do clemento Fogo. Muito des- 
confiados e agitados, são bastante impetuosos também. Sua pele, 
cabelos e olhos tendem para tons avermelhados. 

[5] Gen-Asura são os gens do elemento Luz. Caimos e 
tranquilos, estão sempre pensativos e inspirados. Não são de con- 
versar muito. Sua pele, cabelos e olhos são brancos ou cinzentos, 

[6] Gen-Div são os gens do elemento Trevas. Soturnos é 
silenciosos, são muito sérios e compenetrados no que fazem. São 
escuros, quase puxando para O negro. 

Eventualmente, um Shair pode trabalhar com mais de um 
Gen da mesma taça ou até mesmo Gens de raças opostas. Eles 
trabalharão juntos sem problemas. 

Todos os Gens vestem-se de maneira árabe, com turbantes e 
toupas no estilo das 1.001 noites. São de tamanho Diminuto com 

cerca de 20 a 30cm de altura. Possuem a mesma quantidade de PVs 
de seu Mestre, 8 pontos para distribuir nos Atributos, resistência à 
mapias e psiônicos +6, defesa 10, atacam com magias le seu própio 
elemento, que causam 2d6 pontos de dano a até 3m de distância 
(atacam com bônus de +3 e a vítima pode fazer um Teste de WILL. 
vs. dif. 10 para reduzir o dano à metade). 

Gens são imortais, como os Gênios. Às formas que aparecem 
no Plano material são apenas Simulacros de scus verdadeiros Fus. 
Se forem destruídos, eles reaparecem no seu Plano Elemental e 
precisam de sete dias para reaparecer no Plano onde o Shatr esta. 

Cada Gen possui também o poder de buscar Rituais no Piano 
das Magias, ou mesmo roubando-as de outros Magos. O Shair pode 
pedir ao Gen que consiga para ele qualquer Ritual que já tenha visto 
pessoalmente (a exceção são rituais relacionados com o Elemento 
Natural do Gen, que todos os Gens sabem buscar, e Rituais do 
elemento oposto, que sempre serão uma falha). O Gen desaparece c 


e 


Trees rm À 


sai pelo plano astral procurando por um Ritual semelhante, demo- 
rando 1d6 rodadas para cada círculo do Ritual que o Shair cescja 
(sendo que as Graduações desejadas dentro do Rimal contam para 
este tempo - por exemplo, um Mésse! Mágico em Ótimo conta como 


É: 


3d6 rodadas) para procurar o Ritu: 

Ao final deste período, o Personagem faz um Teste de CAR vs. 
6+Circulo real do Ritual (sem contar Crraduações - por exemplo, 0 
Missel Mágico terá dif. 7). Se passar no Teste, o Gen trouxe para O 
Shair o Ritual corretamente e o Shair pode lançá-la imediatamente 
ou guarda-la na memória por até INT+3 horas. O Shair pode guar- 
dar de memória até INT+1 Rituais diferentes a cada vez. 

O Mestre pode considerar o Gen como um NPL, cujas ações 


= 


e reações dependem da maneira como for tratado pelo Shair. 
Maus-tratos podem fazer com que o Gen abandone seu Shatr 
para nunça mais retornar. Gens recebem também o equivalente 
à 20% do total de XPs recebidos pelo seu amo, podendo usar 
este XP para melhorar suas capacidades também (coniorme o 
capítulo de Experiência). 


SANGRENtO 


Custo Básico: 2 


GOLPE 


Referência: Gode Sangrento Graduação) 

A técnica de luta de seu Personagem é mortal. Os golpes são 
dados de uma maneira que as feridas são difíceis de fechar, 
podendo fazer com que o inimigo sangre até a morte. Um Ata- 
que perfurante ou cortante com “12º natural taz com que a 
vitima sangre 1 ponto de dano por rodada até conseguir tratar o 
ferimento (ou seja: alguém passar cm um Teste de Cura). Se fizer 
isso, fechará TODOS os ferimentos abertos desta maneira. O 
valor necessário para o Goibe Samgrento varia de acordo com a 
Graduação [“12” para Normal, Bom c Ótimo, “11” ou mais 
para Incrível e Superior, “10” ou mais para Heróico. 


GRAMRÕE  CONIVRHIOR, 


Custo Básico: 2 

Referência: Grande Conjurador Graduação) (crendo; 

Alguns Magos e Ritualistas possuem scus planetas alinhados 
em determinados signos, que os tornam conjuradores de maior 
sucesso que seus colegas místicos. 

Sempre que o Personagem fizer qualquer Ritual de conjura- 
ção (um Ritual que traga ou crie criaturas), cleo convoca mais 
criaturas que o normal [+1d3 criamras para Normal, Bom c 
Ótimo, +2d3 criamras para Incrível e Superior, +3d3 criava- 
ras para Heróico]. À segunda Crraduação indica o Circulo até o 
qual esta Habilidade Funciona [1º Círculo para Normal e Bom, 
2º Círculo para Ótimo e Incrível, 3º Círculo para Superior c 
4º Círculo para Heróico). 


Grimório Tatusão 


Custo Básico: | 

Referência: Grimório Patuado 

Ão INVES de possuir um erário pessoal para ESCIEVCL SCLS 
Rituais, o Personagem tama runas, símbolos mágicos ou dese- 
nhos em seu corpo simbolizando cada um deles. Para estudar os 
Rimuais, ele entra em transe e imagina os símbolos se desdobran- 
do no espaço astral à sua frente Um termos de jogo, funciona 
exatamente da mesma maneira que um gnimório. 

O corpo de um Personagem possui 100 “espaços” para rama- 
gem, sendo que cada círculo ocupa 1 espaço (ou seja, um Ritual do 
3º Círculo ocupa 5 espaços em seu corpo e assim por diante). Fate 
“espaço” é teórico, e é constante não importando o “volume” do 
Personagem. Eerois maiores fazem tatuagens maiores para fins 
ritualísticos (mesmo se forem centauros ou meio-gigantes). Tatua- 
gens só podem ser removidas com o auxílio de Rituais (como «dpa- 
ger, por exemplo). Esta Habilidade não possu! Csraduações. 

Para fins de exemplos (não precisa ser levado ao pé da letra, 
mas apenas como um guta), o jogador pode constderar os scguin- 
tes “espaços”: Cabeça 10%, Tronco 10%, Abdômen 5%0, Costas 
15%, Braço 10% cada, Perna 204% cada. 

As tatuagens podem scr feitas por um tatuador comum, e só 
possuem o simbolismo para o mago que as criou, para todas as 
Outras pessoas, scrá apenas uma tatuagem comun (e bizarra). 
cfeitos como Detectar Magia conseguem localizar as tatuagens 
místicas cm um Personagem. 


o REG 


Guvapoa-Costas 


Custo Básico: | 

Referência: (rxarda-Costas 

O Personagem sabe se posicionar corretamente para ficar 
entre o protegido (de tamanho médio ou menor) e um atacante 
de modo a absorver os ataques em si mesmo, Para 1ss0, 0 Guarda 
Costas precisa estar a no máximo 1,5m (1 casa) de distância do 
pro tegido no momento do ataque c usar sua ação da rodada para 
absorver o dano do ataque em st mesmo. Note que o Guarda 
Costas recebe o ataque que seria dirigido para a vitima (usando a 


defesa do protegido, NÃO a sual. 


Guvaralão dE Um aArterato INPoRtante 


Custo Básico: 5 

Referência: Guardião de nm Artefato Lesbortante 

Aviso: esta é vma Habilidade de meta-jogo. 

O Personagem foi designado como guardião de um item de 
grande valor. Às vezes esta Habilidade pode ser menos vantajosa 
e mais daninha: objetos poderosos atraem a atenção de seres 
poderosos! Cabe ao Mestre escolher qual artefato o Personagem 
possui e as razões dele estar com este Personagem. Artefatos 
podem incluir Mjolnir, Caixa de Pandora, Pomo da Discórdia, 
Cinturão de Hipólita, o Santo Sudário, a Arca da Aliança, o 
Santo Graal, o Cavalo de Tróia, o Mapa do Interno de Dante, a 
Tocha de Nero, o Um Anel, as Flechas embchidas cm veneno da 
Hidra, Excalibur, a Pele da Leão da Nemedia, a Vassora de 
Hildred, o Quarto Prego da Cruz de Cristo, a Faca de Brutus, o 
Pilão de Baba Yaga, o Coração Tesmeralda do Rei Yashir, a Tocha 
de Prormeteus, entre muitos outros. 


HaBiLliogõoe com Cordas 


Custo Básico: | 

Referência: Habilidade com Cordas Graduação) 

O Herói domina o uso de laços, cordas e nós de uma maneira 
quase sobrenatural. Esta Habilidade pode subsntuir seu bônus 
ao da Perícia Armadilha cm qualquer armadilha envolvendo cor- 
das. Pode fazer laços como Cowboy para laçar animais ou pesso- 
as (faça o Teste de Graduação contra a. Defesa da vítima), usar 
cordas como instrumento de escalada (subsatui o bônus da Pe- 
ricia Fiscaisr), pata amarrar pessoas (a vitima precisa passar em 


A 


um Teste de Furiiridade contra Dif. 10+Graduação do Persona- 
gem para cscapar) c outros [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 
para Ótimo, +4 para Incrível e assim por diante]. 


HonúncuLo 


Custo Básico: 2 

Referência: Homéncuio Graduação) 

O Personagem possui um Homúnculo como Hamiliar. 
Homúnculos são criações de Alquimia envolvendo criaturas vi- 
vas transformadas. Se assemelham a pequenas criaturas 
humanóides, de tamanho Mixde, com pele azulada ou esverdeada, 
dentes sertilhados e olhos vermelhos ou amarclados, com pou- 
cos cabelos e unhas grandes c amareladas. Um Homúnculo obe- 

ece a todas as ordens de seu dono, dentro de seus limites. 
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A descrição de um Homúnculo pode vartar bastante, bem 
como sua personalidade, ficando a cargo do Mestre e do Jogador 
deciditem exatamente como sera o NPC. 

Quando comprar esta Habilidade, o Personagem escolhe 
como val gastar os pontos de Atributo de um homúnculo, sendo 
que o valor máximo em um Atnbuto inicial é Bom [+21]. 

Um Homunculo possui Ataque graduado em Bom [+2], 10 
PYs e Defesa 10. Os pontos de Personagem de um homúnculo 
devem scr gastos nas Iabilidades Atagquer Maitipios, Ataque Fur 
vo, Correr nas Paredes, Fnxergar no Fisexro, Finergar Lavisível, Gar 
ras, Golbe Sangrento, Cuarda-Costas, Mordida, Movimento Rápiso, 
Saito (o máximo a scr gasto em qualquer Habilidade de um 
homunculo são 3 pontos de Personagem). 

Normal - 5 pontos de Atributo, 5 Pontos de Personagem. 

Bom - 6 pontos de Amibuto, 6 Pontos de Personagem. 

Ótimo - 7 pontos de Atributo, 7 Pontos de Personagem. 

Incrível - à pontos de Atributo, 8 Pontos de Personagem. 

Superior - 9 pontos de Ainburo, 9 Pontos de Personagem. 

Heróico - 10 pontos de Atributo, 10 Pontos de Personagem. 

O Mestre pode considerar o Homúnculo como um NPC, cujas 
ações « reações dependem cia maneira como for rrarado pelo Herén, 
Homúnculos recebem também o equivalente a 20º do total de 
XPs recebidos pelo scu dono, podendo usar este XP para melhorar 
suas capacidades também (conforme o capítulo de Txperiência). 

O Personagem também pode possuir mais de um Homúnculo, 
bastando para isto pagar os custos correspondentes. 


IGroRraR COMPONENtE MateriaL 


Custo Básico: 2 

Referência: lonorar Componente Material Graduação! 

O Personagem desenvolveu seus rituais de modo a não pre- 
cisar usar componentes materiais para conjurá-los. Dec acordo 
com a Graduação nesta Habilidade, o Personagem pode ignorar 
componentes materiais de rituais do círculo correspondente [1º 
circulo para Normal, 2º círculo para Bom, 3º circulo para Oti- 


mo e assim por diante]. 


IGNORAR COMPONENTE Somático 


Custo Básico: 2 

Referência: lenorar Componente Somático Graduação 

O Personagem desenvolveu seus rituais de modo a não pre- 
clsar usar componentes somáticos (gestos) para conjurá-los. De 
acordo com a Graduação nesta Iabilidade, o Ferói pode igno- 
rar componentes somáticos de rituais do círculo correspondente 
[1º círculo para Normal, 2º círculo para Bom, 3º círculo para 
Ótimo e assim por diante). 


IGNORAR COMPONENTE VERBAL 


Custo Básico: 2 

Referência: Iunorar Componente Verbal Graduação 

O Personagem desenvolveu scus rituais de modo a não pre- 
cisar usar componentes verbais para conjurá-los, De acordo com 
a Graduação, ele pode ignorar componentes verbais de rituais do 
circulo correspondente [1º circulo para Normal, 2º circulo para 
Bom, 3º circulo para Ótimo c assim por diante). 


RES 


ILUSIONISMO 


Custo Básico: 4 

Referência: !usionismo (Graduação! 

Aviso: esta é mma Halelidade de meta-jogo. 

O Personagem é um “mágico” capaz de realizar truques de 
mágica com uma maestria capaz de tornar seus efeitos pratica- 
mente sobrenaturais. 

Desaparecimento de Objetos Peguenos o Personagem é 
capaz de fazer desaparecer chaves, dinheiro, gemas e pequenos ob- 
jetos de uma vítima (ela só perceberá o truque se passar cm um Teste 
de PER contra Dif. 104Graduação. 

Desaparecimento. se tiver o auxilio de uma capa ou manto, 
pode desaparecer e aparecer em pequenas distâncias (sempre ao 
alcance da vista e sempre com um local onde cle possa “reaparecer” 
ou pode sumir com outras pessoas. 

Truques de palco: com alguma dificuldade, pode levitar, 
fazer armas desaparecerem de dentro das bainhas dos oponentes 
jogando um lenço sobre clas, pode serrar um Personagem au meto, 
conjurar anímais (o tamanho dos animais conjurados depende da 
Graduação: coclhos em Normal até elefantes em Heróico) e ou- 
tros truques que devem ser graduados de acordo com a dificuldade 
exigida (quanto mais complexo o truque, maior a Graduação). 

Trugues de Espelho: transformar momentancamente um 
objeto em outro, fazer um oponente atacar uma figura que não é a 
sua ou de um aliado seu, etc. 

Maguiagerr como se tivesse a Perícia Artes-Distarces com 
Crraduação igual à Crraduação em Iusionismo. 

Conjuração: assim como o mágico desaparece com objetos, 
ele pode conjurar flores, coelhos, leques, fitas, armas, anéis, chaves 
e outros artefatos. Objetos conjurados desta forma precisam ter 
sido “comprados” pelo Personagem (o Jogador deduz o preço do 
objeto do dinheiro que o Personagem possui; em termos de jogo, é 
como se ele tivesse comprado o objeto anteriormente). Apenas 
objetos ordinários c comuns podem ser conjurados em Csraciuação 
Normal, Para armas maiores (espadas, machados), é necessario 
Graduação Bom e para lanças, pelo menos Graduação Incrível. 

As mágicas demoram [d3 rodadas para serem realizadas, 
independente do efeiro desejado. Nenhum efeiro é permanente 
ou pode causar dano permanente (por cxemplo, o mágico pode 
quebrar a espada mágica de um oponente mas, depois da bata- 
lha, cle descobrirá que a espada não estava realmente quebrada, 
mas foi apenas um truque de espelhos e assim por diante). 

Qualquer tipo dc mágica pode ser realizado se o Jogador 
conscguir narrar a cena como sc fosse um truque de ilusionismo, 
A única restrição é que o “desfecho” precisa ser resolvido na 
mesma cena (o Personagem não pode simplesmente desapare- 
cer... ele precisa reaparecer em algum lugar dentro do mesmo 
cenário, por exemplo, como se fosse um truque de dusiorusmo). 


IvmidadE dE Cornstruto 


Custo Básico: especial, 

Referência: Lsnideade de Constrado 

Obs: sumente para Construtos. 

Por não ter uma consciência ou cérebro orgânico, os 
construtos são imunes a ntuais de qualquer tipo de Controle 
Mental, Docnças (naturais ou mágicas) c Vencnos. 


IMVTioadE dE IMortros-VIvOs 


Custo Básico: Especial 

Referência: Imunidade de Mortos-Vivos 

Obs: somente para Mortos-Vivos, 

Por não ter um corpo natural, os mortos-vivos são imunes a 
rituais de qualquer tipo de Controle Mental, Doenças (naturais 
ou mágicas) e Venenos. 


Iniciativa  CooRrdENAdA 


Custo Básico: 1 

Referência: Iniciativa Coordenada 

Todos os Jogadores cujos Personagens aliados tiverem esta Ha- 
bilidade podem trocar entre si os valores finais das Iniciativas a cada 
rodada, organizando os ataques e ações na ordem que escolherem. 


Inimigo  PREBILEIO 


Custo Básico: 1 

Referência: Inimigo Predileto (raça! (bónus; 

Escolha uma raça diferente de inimigo por Graduação de 
Habilidade (orcs, goblins, gnolls, zumbis, etc... cada descritivo 
do capítulo Monstros é considerada uma raça diferente). O Per 
sonagem recebe um bônus [+1 para Normal, Bom e Ótimo, +2 
para Incrível c Superior, +3 para Heróico| em todas as joga- 
das de Ataque contra O tipo específico de inimigo. 


Kiai 

Custo Básico: 2 

Referência: Kia! (guantidade; 

O Herói pode, uma vez por dia para cada Graduação dessa 
Habilidade [1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo e 
assim por diantel, emitir um grito canalizador de K;, tornando-o 
Heróicamente forte (FR Heróica [46]) na próxima rodada. 
Usar um Kai não é considerado uma ação. 


Lâámima Psiómnica 


Custo Básico: 3 

Referência: Limina Psi iquaniidade) (io) (distáncia) 

O Personagem possui alguns poderes psiônicos limitados 
que o permitem conjurar uma lâmina psiônica a partir da forma- 
pensamento astral. Estas lâminas são criadas através da concen- 
tração (demora uma rodada inteira para criar urna lâmina psiônica) 
e existem enquanto o Personagem pensar nelas, podendo ser 
usadas em combate mas, se o Personagem desmaiar ou parar de 
pensar nas lâminas, elas desaparecem em ld2 rodadas. Às lami- 
nas mentais são translúcidas e emitem uma clandade tnuito fraca 
na escuridão. Elas se parecem com espadas curtas, mas podem 
ser moldadas no estilo que o Personagem desejar. 

Quanto às Graduações: 

Quantidade. De acordo com a Graduação, indica a quanti- 
dade de lâminas psiônicas que o Personagem consegue conjurar 
ao mesmo tempo [1 lâmina para Normal e Bom, 2 para Ótimo, 
3 para Incrível, 4 para Superior, 5 para Heróico]. Às lâminas 
são controladas mentalmente pelo Personagem, e lutam como se 


ele tivesse a Perícia “lâmina psiônica” em Fraco [0]. O Persona- 
gem deve comprar Graduações nas Perícias “Lâmina Psiônica” 
para cada arma que desejar controlar separadamente (ele usa 
estas Perícias tanto para lutar com elas como se fossem espadas 
curtas normais quanto para lutar com elas usando telecinésia, 
mas pode fazer um ataque por lâmina por rodada). Se desejar 
lutar usando o poder de sua mente ao invés de suas próprias 
mãos, as lâminas ficam fluruando ao redor do corpo do Herói. 

Tipo de Lâmina. De acordo com a Graduação, indica o dano 
e o tamanho que as lâminas mentais possuem [ld3 para Normal, 
1d3+1 para Bom, ld6 para Ótimo, 1d6+1 para Incrível, 1d6+2 
para Superior, 1d6+3 para Heróico]. Escolha o tipo exato de 
lâmina de acordo com o dano no capítulo Equipamentos. 

Distância: Indica o alcance que o Personagem pode con- 
trolar a lâmina mentalmente, fazendo com que elas flutuem ao 
redor de seu corpo ou ataquem inimigos próximos [1,5m (1 
casa) para Normal, Bom e Ótimo, 3m (2 casas) para Incrível 
e Superior e 4,5m (3 casas) para Heróico. 


Lâmina Psiónica dE ARREMESSO 


Custo Básico: à 

Referência: Lámima Pr de Arremesso [queantidade! (iibo) inistáncia) 

O Personagem possui alguns poderes psiônicos que o permitem 
conjurar uma lâmina psiônica a partir da forma-pensamento astral 
para arremesso, como se fossem facas de arremessar (demora uma 
rodada para criar uma lâmina destas). Às lâminas psiônicas são 
translúcidas e emitem uma claridade muito fraca na escundão, det- 
xando um rastro de luz quando são arremessadas. 

Quanto às Graduações: 

Quantidade: De acordo com a Graduação, indica a quan- 
tidade de lâminas psiônicas que o Personagem consegue man- 
ter ao mesmo tempo [1 lâmina para Normal, 2 para Bom, 5 
para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante]. Às lâminas 
são arremessadas mentalmente pelo Personagem usando sua 
PER como bônus de ataque. Cada lâmina demora uma roda- 
da para ser conjurada, mas o Personagem pode segurar as 
limimas mentalmente até sua Crraduação. 

Tipo de Lâmina: De acordo com a Graduação, Indica o dano 
e o tamanho que as lâminas mentais possuem [ld3 para Normal, 
1d3+1 para Bom, 1dó para Ótimo, 1d6+1 para Incrível, 1d6+2 
para Superior, id6+3 para Heróico]. Escolha o tipo exato de 
lâmina de acordo com o dano no capítulo Equipamentos. 

Distância Indica a distância que as lâminas conseguem atin- 
gir, de acordo com a Graduação [9m (6 casas) para Normal, 12m 
(8 casas) para Bom, lôm (LÓ casas) para Ótimo, 18m (12 casas) 
para Incrível e assim por diante). 


LEITURA dA8 TÃOS 


Custo Básico: 2 

Referência: Lesiura das Mãos 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Herói sabe realizar a leirura de mãos de um outro Persona- 
gem. Através da leitura das mãos, pode-se descobrir informações a 
respeito do passado e do futuro deste Personagem ou criatura, de 
acordo com as linhas da mão (obviamente, este poder não funciona 
em gartas ou tentáculos ou outros membros que não sejam mãos). O 


Herói faz um Teste de PER vs. dif. 9 e, se for um sucesso, o Mestre 
lhe conta alguma informação relevante que o Herói esteja buscando 


saber sobre a criatura em questão. 


LEVitação 


Custo Básico: 3 
Referência: fepitação 


O Personagem pode voar com a mesma velocidade que cami- 


nha/corre, pode ficar parado ou flutuando no ar a até um máximo 
de ôm (2 casas) de altura. Ele não é capaz de voar, mas se andar a 
partir de um local alto, poderá flutuar a alturas maiores que as 
normais. Ele também poderá usar o próprio ar como escada, para 
subir 3m (2 casas) a rodada. Esta Habilidade também simula um 
tipo especial de asas, como borboletas, beija-flores, fadas e spEites, 
capazes de parar no ar, voar para trás e outros tipos de manobras, 
Esta Habilidade não possui Graduação, 


Licação com as Águas 


Custo Básico; 2 

Referência: Ligarão com as Águas 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Herói é capaz de conversar com os Devas (espíritos 
elementais) que são responsáveis por rios, lagos, cachoeiras É 
outros corpos de água. Ele pode perguntar sobre pessoas, obje- 
tos, criaturas ou barcos que estejam dentro das águas do Deva. 
Cada Deva conhece apenas o que ocorre em seu próprio corpo e 
a resposta para as perguntas depende do Carisma, educação e 
presentes que o Personagem der para o Deva. 


Licação com PEoRAS 


Custo Básico: 2 

Referência: Ligação com Pedras [bónus de Teste] 

O Herói pode fazer um Teste de Ligação com Pedras sempre 
que achar que há alguma coisa errada com passagens subterrâne- 
as, com bônus no Teste igual à Graduação [+1 para Normal, +2 
para Bom, +3 para Ótimo c assim por diante]. 

As dificuldades são: 


Detectar inclinações (dificuldade 8), 

Detectar diferenças entro idades de constmções (dificuldade 8), 
Detectar passagens deslizantes (dificuldade 9), 

Detectar armadilhas de pedra (dificuldade 10), 
Determinar profundidade (dificuldade 10). 


Lisação Divina 


Custo Básico: 2 

Referência: Ligação Divina 

Esta Habilidade reficte um aventureiro que é querido por 
uma divindade. Mesmo se o Personagem não for um sacerdote 
ou clérigo, pode ter os poderes concedidos por um determinado 
deus na Graduação Normal, mas não poderá aumentar esta 
Graduação mais tarde. O Jogador pode comprar esta Habilidade 
múltiplas vezes, mas precisará explicar sua devoção a mais de 
um Deus em seu Backsrouna.. 


Locatizar ásis 


Custo Básico: 2 

Referência: Localizar Oásis [Graduação] 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

Sempre que estiver em qualquer tipo de deserto, o Personagem 
é capaz de sentir a localização (direção e distância aproximada) do 
oásis mais próximo. Ele não é capaz de saber a localização de um 
oásis específico, apenas o que estiver mais próximo. Em Normal, 
ele consegue sentir o oásis mais próximo, em Bom ele localiza men- 
talmente os dois oásis mais próximos, em Ótimo, ele sente os três 
oásis mais próximos (contados a partir da própria posição do Perso- 
nagem). À partir de Incrível, ele consegue ter uma noção de qual 
oásis está sendo localizado por esta Habilidade, podendo usar esta 
Habilidade para guiar-se com precisão nos caminhos do deserto. 


MaEstria 


Custo Básico: 1 

Referência: Maesiria 

Maestria reflete um talento natural em determinada Perícia. 

Escolha uma Perícia de Não-Arma. Sempre que o Persona- 
gem precisar fazer um Teste naquela Perícia, o jogador rola 3 
dados e escolhe os 2 maiores como a sua jogada natural de 2d6. 
Esta Habilidade não possui Graduações, mas o Personagem pode 
comprar Mwestria em quantas Perícias desejar. 


Iacias mão-LEtais 


Custo Básico: 1 

Referência: Magias Não-Lezais [círculo] 

O Personagem é capaz de manipular as magias e os rituais de 
modo à causar dano não-feta! no alvo. Trate à Magia /Ritual da 
mesma maneira em todos os aspectos, com a única modificação 
que o dano passa a ser não-letal ao invés de normal. Esta Habi- 
lidade é muito treinada por caçadores de recompensas (para não 
matar seus alvos) c sacerdotes de deuses da paz, para manter os 
seus oponentes vivos. 


Meanosras oE DrrEsa 


Custo Básico: 2 

Referência: Manobras de Defesa Graduação] 

O Herói aprendeu a utilizar suas armas de maneira defensiva 
com muita prática. Com esta Habilidade permite ao Personagem 
trocar o bônus de AGI pelo bônus de ataque na sua Defesa. 

Ao invés de calcular sua Defesa como 7+ (AGI+ Esquina) /2, 0 
Herói calcula como sendo 7+(Bônus de Ataque+ Esquita)/2. com 
aquela arma naquela rodada. Quando está executando suas Mano- 
bras de Defesa, o Personagem não pode atacar naquela rodada. 


Máscara da ARA 

Custo Básico: 2 

Referência: Máscura da Agra (Graduação; 

O Personagem é capaz de ocultar seus sentimentos e pen- 


samentos para cícitos de Magias, Poderes Psiônicos, Rituais, 
Leitura de Auras ou instrumentos de adivinhação ou pesquisa. 


Ro] [mes 


O Personagem pode cscolher a cor da aura da mancira 
que descjar, para simular qualquer emoção/classe/taca que 
desciar. Em caso de Teste, quem estiver investigando o Per 
sonagem precisa passar em um Teste contra dif. igual a 9+Gra- 
duação [dif. 10 para Normal, dif. 11 para Bom, dit. 12 para 
Ótimo e assim por diante]. 


HMaL CHEIRO 


Custo Básico: 2 

Referência: Ma! Cheiro (dificuldade) 

Obs: a Habilidade Mai Cheiro pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem, 

O Personagem é capaz de exalar, quando está assustado ou 
furioso, uma secreção de extremo mal cheiro que afeta todas as 
criaturas em um raio de 9m (6 casas). Todas as criararas precisam 
passar em um Teste de WILL contra dif. 9 [dif. 9 para Normal, dif. 
10 para Bom, dif. 11 para Ótimo e assim por diante] ou ficarão 
Enjoadas. Este efeito dura 10 rodadas. Após exalar o mal cheiro, o 
Personagem precisa de meia hora para recarregar suas glândulas. 


Memória Fotocrárica 

Custo Básico: 2 

Referência: Memória Fotográfica. 

Obs: 2 Habilidade Mente Fotugráfica pode ser comprada ape- 
nas durante a Criação de Personagem. 

O Herói possui memória fotográfica: tudo que cle vê ou 


CSCuta fica pravado cm sua Mcir ÓrIa & pode SEL lembrado Ci TTo 


| É as Teste de INT vs, dif. 8. Esta Habilidade não possui Graduação. 


Tiente Hostil 


Custo Básico: 2 

Referência: Mente Host! Graduação! (dano, 

Obs: a Habilidade Mente ETostif pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem, 

O Herói possui pensamentos tão caóticos que qualquer ten- 
sativa de leitura de mentes ou dominação mental pode resultar 
em uma bela dor de cabeça. Além do bônus para Testes de WILL 
contra este tipo de Dominação Leitura Menral [+1 para Nor- 
mal, Bom c Ótimo, +2 para Incrível c Superior, +3 para 
Heróico], se o Personagem passar no Leste, O atacante recebera 
dano mental do contra-ataque [ld3 para Normal, id5+1 para 
Bom, ld6 para Ótimo, 1d6+1 para Incrível, td6+2 para Su- 
perior « 2d6 para Heróico] sem direito a Teste para reduzir. 


MENTE RESISTENTE 


Custo Básico: 2 

Referência: Mente Resistente [Graduação 

Obs: a Habilidade Mente Resistente pode ser comprada ape- 
nas durantc a Criação de Personagem, 

O Herói é afetado com muito mais dificuldade por qualquer 
tipo de Poder Psiônico. Ele recebe um bônus no Teste de Resis- 
rência contra Psiônicos de acordo com a Graduação |+1 pata 
Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, +4 nara Incrível e 
assim por dianre), mesmo quando o poder não dá direito a Veste. 


Em casos de ataques diretos ou similares, pode descontar 1 pon- 
to de dano por Graduação que tiver nesta Habilidade (como se 
fosse um IP Mental). Também não podem ser alvos de nenhum 
tipo de telepatia (scja de aliados ou oponentes), controle men- 
tal, dominação ou outros de origem psíquica, mas é afetado 
normalmente por poderes semelhantes de origem mística. Obvi- 
amente, este Personagem não pode ter nenhum tipo de Poder ou 
Disciplina Psiônica. 


MEStRE dE ARMAS 

Custo Básico: 4 

Referência: Mestre de Armas Craduação). 

O Personagem conhece um pouco sobre cada arma existente. 
Pode lutar com qualquer tipo de arma c fazer qualquer Upo de Leste 
de Perícia de armas (mesmo as armas que não treinou ou não conhe- 
ce) como se tivesse uma Graduação nela ja Csraduação nas Perícias 
de Armas é de +1 para Normal, Bom e Ótimo em Mestre de 
Armas, +2 para Incrível e Superior, +3 pata Heróico|. 


Ilosóida 


Custo Básico: 1 

Referência: Mordida (Ataque! |Dano/. 

Obs: a Habilidade Mordida pode scr comprada apenas du- 
rante a Criação de Personagem. 

O Personagem possui dentes afiados de algum tipo (o for- 
mato não importa) e pode atacar com eles. O ataque é feito 
como uma Petícia Mordida, com o bônus da Graduação Ataque 
[+1 para Normal, +2 para Bom, +5 para Ótimo, +4 para 
Incrível c assim por diante] e causando Dano pela Graduação 
Dano [1d3 para Normal, 1d3+1 para Bom, id6 para Ótimo, 
td6+1 para Incrível, 1d6+2 para Superior e 2d6 para Herói- 
col. Mordidas não concedem um ataque extra! 


Movimento RáPido 

Custo Básico: 2 

Referência: Momento Rapido jcasas; 

Seu Personagem é mais rápido que o normal, 

O Herói pode se movimentar 1,5m (1 casa) a mais por toda- 
da, por Graduação nessa Habilidade [+ 1,5m (+1 casa) para Nor- 
mal, +3m (+2 casas) para Bom e assim por diantc], sem receber 
penalidade para ataques. 


IfúLripLos Braços 

Custo Básico: 3 

Referência: Múltiplos Braços Graduação) 

Aviso: esta é uma Ilabifidade de meta-jogo. 

Obs: a Habilidade Máftipios Braços pode ser comprada ape- 
nas durante a Criação de Personagem. 

Por alguma razão (Rituais, maldição hereditária, anomalia 
mística, bênção divina, encantamento de algum deus hindu, ou 
ter sido construído com encaixes para mais braços, sc for um 
construto - de qualquer forma, precisa estar muito bem cxpiica- 
do no Background do Personagem), o Herói possuí mais braços 
que o normal, Fm Bom, o Personagem mnascéu com 3 braços 
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(escolha a disposição deles como desejar); com Ótimo, ele possui 
4 braços (escolha a disposição deles como desejar); cm Incri- 
vel, o Personagem possui 5 braços; em Superior, ele possut 6 
braços c em Heróico, o Personagem nasceu com até 8 braços. 

Esta Habilidade não permite ao Personagem fazer múlmplos 
ataques ainda, Para isso, ele precisa comprar Perícias de combate 
separadamente (mas pode comprar múltiplas vezes, aré o hmite 
máximo de braços que o Personagem possuir). 

Aumentar a Graduação desta Habilidade durante o Jogo 
exige uma explicação muito detalhada em Background, além de 


aprovação do Mestre, 


INlúsica  amtipsiônica 


Custo Básico: ? 

Referência: Música Antipsiónica Graduação; 

O Personagem pode fazer um Teste de Música vs. ht. 10 
para atingir uma melodia cuja ressonância atrapalhe Poderes 
Psiâônicos. Dentro da árca da música (m ou 6 casas de rato), 
qualquer Poder Psiônico sofre uma penalidade igual à Gradua- 
ção do músico nesta Habilidade |-1 para Normal, -2 para Bom, 
3 para Ótimo, -4 para Incrível c assim por diante). 


Música da Amizadr 


Custo Básico: 2 

Referência: Musica da Asuizade Cradnação/ 

O Herói pode fazer um Teste de Música vs. dit. 10) para 
melhorar o Carisma das pessoas que o escutam, Todas as reações 
das pessoas escutando a música (Om ou 6 casas de raio) são mais 
tranquilas e os prepara melhor para negociações no dia seguinte. 
Todos os aliados que estiverem sob a influência da Música 
Inspiradora recebem um bônus em CAR nas próximas 24 horas 
[+1 para Normal, Bom c Ótimo, +2 para Incrivel e Superi- 
or, +3 para Heróicol. 


Música das RERPENTES 


Custo Básico: 2 

Referência: Música das Serpentes Graduação) 

OQ Personagem conhece a melodia certa para mpnotizar ser- 
pentes. Quando rocada a até 6 casas (Om) de uma serpente ou 
criatura com características de serpente (medusa, hidra, nagah, 
naga, homem-serpente, amphisbaenai, etc), a Misc des Serpen- 
tes imobíliza a criatura. Todas as serpentes precisam passar em 
um Teste de Resistência vs. 8+Graduação [dif, 9 para Normal, 
dif. 10 para Bom, dif. 11 para Ótimo « assim por diante] ou 
ficarão incapazes de agir naquela rodada. Elas precisam passar 
em um Teste por rodada enquanto a música estiver sendo tocada. 


Iúsica dE CONÍROLE dE Pragas 

Custo Básico: 2 

Referência: Miirica de Controle de Pragas Coradmação: 

O Personagem conhece a melodia certa para hipnotizar ra- 
tos (inclundo ratos gigantes, homens-ratos c nczumis), insetos 
(incluindo insetos gigantes) e outras pestes. Quando tocada a até 


6 casas (9m) de ratos ou insetos, a Mrsica de Conirote das Pragas 


imobiliza as criaturas e as coloca sob o controle do tocador 
durante uma cena (ou 3d6+INT rodadas). Os ratos precisam 
passar em um Teste de Resistência contra 8+ Graduação fait, 9 
para Normal, dif. 10 para Bom, dif. 11 para Otimo e assim por 
diante) ou ficarão sob o poder do Personagem. 


Ilúsica Imsriradora BE IloraL 


Custo Básico: 1 

Referência: Música Inspiradora de Moral Graduação) 

O Herói pode fazer um Teste de Música contra dif, 10 para 
melhorar a motal de suas tropas. Todos os altados que estiverem 
sob a influência da Música Inspiradora (9m ou 6 casas) recebem 
um bônus em seus Testes de Resistência de acordo com a Gradu- 
ação [+1 para Normal, Bom e Ótimo, +2 para Incrível e 
Superior, +3 para Heróico]. O bônus permanece enquanto o 
Personagem estiver tocando a música, 


Ilúsica Imspirggoora dE Perícias 


Custo Básico: 1 

Referência: Musica Inspiradora de Perícias Graduação) 

O Herói pode fazer um Teste de Mysica contra dif. 10 para 
melhorar a concentração de alguém. Um aliado que estiver sob 
a influência da Música Inspiradora (até 6 casas) recebe um bônus 
em um Teste de Perícia de acordo com a Graduação [+1 para 
Normal, Bom e Ótimo, +2 para Incrível c Superior, +3 
para Heróico)]. Para estar em efeito, o Personagem precisa tocar 
pelo menos 6 rodadas de música antes que o alado comece a 
trabalhar no que esteja planejando fazer. 


Música  PERIURBAdORA 

Custo Básico: 2 

Referência: Musica Perturbadora Graduação; 

Não é exatamente uma música, mas sons agudos c desagradá- 
veis criados especificamente para quebrar a concentração de quem 
as cscuta.Funciona com todos os ouvintes, aliados ou oponentes. 

O Herói precisa fazer um Teste de Manica mais o bônus pela 
Graduação [+1 para Normal, Bom e Ótimo, +2 para Incrível 
e Superior, +3 para Heróico| contra dif. 10 para tocar uma 
música tão estridente e desagradável que acaba com a concen- 
tração de qualquer mago, psiônico ou sacerdote deniro de 6 
casas (9m) de raio. Qualquer Personagem que queira lançar uma 
Magia ou Ritual (Divino, Arkano ou Psi) precisa primeiro passar 
em um leste de WILL contra /+Mastea+ Graduação do Herói 
ou não conseguirá manter a concentração. 


NPC: Anio ada GVarda 


Custo Básico: 2 

Referência: Anjo da Guarda 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Personagem possui um espírito guia que às vezes pode se 
comunicar com ele em sonhos. O espínto pode passar algum 
tipo de dica para o Personagem, quando o Mestre julgar apropri- 
ado. Quem é o espírito e porque ele ajuda o Personagem deve 
estar explicados no Background. 


RE ST 


HPC: Guarda Costas 


Custo Básico: 2 

Referência: Guarda Costas Graduação; 

Obs: a Habilidade NPC: Guarda Costas pode ser comprada 
apenas durante a Criação de Personagem. 

O Personagem possui um guarda-costas que o protege e auxilia 
em suas aventuras. Este guarda-costas será um NPC, controlado em 
conjunto pelo Mestre e pelo Jogador. 

O Jogador terá a ficha dele e tomará a maioria das decisões 
de combate e o Mestre deverá coibir abusos, O histórico do 
guarda-costas e sua relação com o protegido devem ser bem 
definidos na história do Personagem, explicando os motivos que 
levaram o guarda-costas a trabalhar para o Personagem, A ficha 
do guarda-costas é definida pela Graduação desta Habilidade 
(ele deve ser construído como um NPC normal, usando as mes- 
mas regras de construção de um Personagem) 

Normal - 1) pontos de Ámbuto, 5 Pontos de Personagem. 

Bom - 11 pontos de Atributo, 6 Pontos de Personagem. 

Ótimo - 12 pontos de Atributo, 7 Pontos de Personagem. 

Incrível - 13 pontos de Atributo, 8 Pontos de Personagem. 

Superior - 14 pontos de Atributo, 9 Pontos de Personagem. 

Heróico - 15 pontos de Atmbuto, 10 Pontos de Personagem. 


NPC: Patrono 


Custo Básico: 4 

Referência: NPC. Patrono 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

Obs: a Habilidade INPC: Patrono pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 

O grupo possui um patrocinador para suas aventuras. 

O patrono paga por equipamentos, hospedagem, alimenta- 
ção e um salário básico pata o grupo em troca de missões. O tipo 
de negociação e pagamento deve ser definido pelo Mestre em 
conjunto com os Jogadores, mas pode ser uma ordem secrcta, 
uma guilda, uma igreja, um templo, uma sociedade de magos, 
uma classe política, uma gangue, uma empresa, uma família de 
nobres, um colecionador milionário ou qualquer tipo de patrono 
que o Mestre achar interessante. 


INPC: Tutor, 


Custo Básico: 5 

Referência: NPC: Tutor (Nose) 

Aviso: esta é mna Flabilidade de meta-jogo. 

Obs: a Habilidade NPC: Tutor pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 

O Personagem possui um Tutor ou professor, muito mais 
experiente e poderoso que ele, que pode ocasionalmente auxiliá- 
io em suas aventuras (normalmente sem participar delas, apenas 
como apoio de conhecimentos, equipamentos ou informações). 
O tutor pode ensinar novos rituais para o Personagem em troca 
dos rituais que o Personagem adquire durante a campanha, pode 
defendêlo em um tribunal de magos, entre outras vantagens. 

Mas, por outro lado, também pode requisitar o grupo ou aos 
Personagens favores ou missões para ele de vez em quando. E 
um excelente gancho para aventuras. 


AS 


ruas 


Custo Básico: 2 

Referência: Ojuda Graduação) 

Ofiudas são os amuletos orientais para selar locais ou afastar 
demônios. São placas de madeira finas e compridas pintadas com OS 
nomes dos deuses do panteão dos Reinos de Jade, que podem ser 
afixadas em portas ou construções para barrar a enttada de espiritos 
e demônios no local protegido (ou prendê-los dentro de uma sala). 
Esta Habilidade permite ao Herói escrever ofudas. Os demônios e 
fantasmas (mortos-vivos incorpóreos) que quiserem romper a bartei- 
ta de proteção fazem um Teste de Resistência contra dif, 8+Gradu- 
ação [dif. 9 para Normal, dif. 10 para Bom, dif. 11 para Ótimo e 
assim por diante) e, se passarem, conseguirão romper o lacre e inva- 
dir o local protegido (neste caso, o ofuda se queima e é destruído). 
Caso contrário, os demônios não poderão ultrapassar o local sagrado 
ou afetar o ofuda de nenhuma maneira, permanentemente (ou até O 
ofuda ser temovido). 

Uma vez usado (colocado em uma porta e ditas as palavras 
mágicas) o ofuda não pode mais ser removido. Qualquer tenta- 
tiva de mexer ou retirar o ofuda irá destruí-lo, quebrando os 
efeitos mágicos de proteção. 

O Personagem com esta Habilidade pode inscrever um ofuda 
por dia (mas ele não fará mais nada o dia inteiro a não ser rezar 
e desenhar) e guardar consigo, se desejar. O ofuda possuirá a 
Graduação do Yamabushi que o inscreveu. 


ORÁCULOS 


Custo Básico: 2 

Referência: Ordcnios (Nome) 

Áviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

O Herói possuí e sabe usar algum tipo de Orácuio (tarot, 
runas, cartomancia, búzios, astrologia, cartas ciganas, etc - Es- 
colha UM). Uma vez ao dia, o Personagem pode, se desejar, 
passar uma hora fazendo uma leitura completa do Oráculo para 
ele ou para algum Personagem. Esta leitura terá de ser feita em 
um ambiente calmo e não pode ser interrompida. 

No final desta leitura, o Jogador pode fazer uma pergunta 
para o Mestre e ter a resposta que interpretou nos orácuios, Apro- 
veite este poder para gerar ganchos de aventuras ou para dar 
dicas nas aventuras para os jogadores. 


Parma dE FERRO 


Custo Básico: 2 

Referência: Palma de Ferro (guntidade! idano/ 

Com o treinamento das técnicas de kung fu interno, o Perso- 
nagem consegue manipular seu Chi e realizar incríveis proezas, 
consideradas sobre humanas pela maioria das pessoas, 

A quantidade de vezes que o Personagem pode usar Palma de 
Ferro varta com a Graduação Quantidade [2 vezes em Normal, 
3 vezes em Bom, 4 vezes em Ótimo e assim por diante), concen- 
trar sua energia interna e atacar com as mãos nuas um oponente, 
causando um bônus de dano maior através deste ataque caso 
acerte o golpe. O bônus varia de acordo com a Graduação Dano 
[-+2 para Normal, +4 para Bom, tó pata Ótimo, +8 para 
Incrível e assim por diante]. 
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PELE RESISTENTE 


Custo Básico: 2 

Referência: Pelo Resistente (Bônus; 

A pele do Personagem é muito mais dura que o normal, 
como se fosse um couro resistente, que absorve danos físicos e 
mágicos sem causar penalidade em AGI e DES. O IP varia com 
a Graduação [IP 1 para Normal, Bom ec Ótimo, IP 2 para 
Incrível e Superior, IP 3 para Hleróico. 


Perícia Adicional 

Custo Básico: 1 

Referência: Períia Adicional quantidade) 

O Herói pode escolher uma Perícia extra, com Graduação 
Normal, ou adicionar uma Graduação a uma Perícia existente. 


Você pode comprar esta Habilidade múltiplas vezes. 


Portos dE Vida 


Custo Básico: 1 

Referência: Pontos de Vida [guantidade; 

O Herói recebe 2 Pontos de Vida adicionais. Você pode 
comprar esta Habilidade múltiplas vezes, Esta Habilidade não 
possuí Csraduação. 


PrEcavido 


Custo Básico: 3 

Referência: Precavido [Craduação! 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

Em qualquer situação onde um item mundano e comum seria 
necessário e ele não está disponível, o Jogador pode anunciar que 
seu Personagem possui este item na mochila, mas esqueceu que ele 
estava lá. O valor do item deve ser deduzido do dinheiro do Perso- 
nagem e não pode ultrapassar 25 moedas de ouro (a idéia aqui não 
é a de que ele “conjura” o objeto, mas sim a de que comprou este 
objeto da última vez que foram às compras mas esqueceu que estava 
com ele). No caso de flechas ou outras coisas arremessáveis, não 
mais do que idó objetos podem ser encontrados. 

Os objetos precisam obrigatoriamente ser de um tamanho 
compatível com as mochilas /bolsos/baús do Personagem, para 
justificar o fato dele os estar carregando até então (por exemplo, 
não pode ser uma escada de mão ou um balde de 50 litros!!l. O 
Mestre decidirá se o objeto é justo ou não. 

O Personagem pode fazer uso desta Habilidade uma vez por 
Graduação por sessão de jogo [1 vez para Normal, 2 vezes para 
Bom, 3 vezes para Ótimo e assim por diante). 


PRECISÃO EM ARREMESSOS 


Custo Básico: 3 


Referência: Precisão em Arremessos 

Algumas pessoas possuem um talento nato para arremessos 
de armas ou objetos. Sempre que o seu Personagem estiver arre- 
messando algum objeto ou arma, o jogador rola 3 dados e esco- 
lhe os 2 maiores como a sua jogada natural de DEX, Esta Habi- 
lidade não possui Graduações. 
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Proriciérmcia  fRrkKAna 


Custo Básico: 4 
Referência: Proficiência Arkana 
Obs: a Habilidade Proficiência Arkana pode ser comprada 
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apenas durante a Criação de Personagem e não pode scr Aumen- 
rada posteriormente. 

Esta é a Habilidade básica de Personagens com Classe Misn- 
ca. Seu Personagem pode aprender Caminhos e Pontos de 
Magia com pontos de experiência. O Herói começa a campa- 
nha de acordo com a Graduação nesta Habilidade. 

Pontos de Magia são utilizados como combustivel para at 
var as magias v Pontos de Focus são divididos entre os Caminhos 
que o mago souber fazer (mínimo dois Caminhos diferentes e no 
máximo 3 Focus em cada Caminho para Personagens iniciantes). 

O Personagem precisa escolher um destes dois carninhos para 
ser o principal c o outro não poderá ser o Caminho Oposto a ele (os 
Caminhos Opostos são: Luz-Trevas, Ar-Lerra, Água-Fogo): 

Normal: 2 Pontos de Magia e 3 Pontos de Focus. 

Bom: 3 Pontos de Magia « 4 Pontos de jocus. 

Ótimo: 4 Pontos de Magia e 5 Pontos de Focus. 

Incrível: 5 Pontos de Magia e 6 Pontos de Focus. 

Superior: 6 Pontos de Magia e 7 Pontos de Pocus. 


Heróico: 7 Pontos de Magia e & Pontos de Focus. 


Proriciência EM ARMADURAS 


Custo Básico: 1 

Referência: Proficiência ez armaduras Graduação, 

O Personagem lutou sua vida toda com armaduras, apren- 
dendo a usar sua técnica de combate favorecendo os movimen 
ros permitidos e aproveitando as dobras da armadura. Com isso, 
ele consegue reduzir a penalidade em AGI e DEX por uso de 
armaduras jo cancelamento da penalidade é de +1 para Nor- 

te os 3 mal, Bom c Ótimo, +2 para Incrível c Superior, +3 para 
Heróico]. Esta proficiência apenas anula as penalidades, não 
podendo ser convertido em bônus mesmo que o -alor seja maior 


que a penalidade da armadura que o Herói esrcja usando. 


Proficiência  Paiómica 

Custo Básico: À 

Referência: Projiciência Pssónica disciplinas! Graduação, 

Obs: a Habilidade Proficiência Psiúnica pode ser comprada 
apenas durante a Criação de Personagem e não pode scr Aumen- 
tada paste Ormnento. 

Esta é a Habilidade básica de Personagens com Classe 
Psiônica. Seu Personagem pode comprar Poderes Psiônicos 
com pontos de experiência. O Herói começa a campanha de 
acordo com a Graduação nesra Habilidade. 

Disciplinas indica a quantidade diferente de Disciplinas 
que o Personagem conhece. Elas hmram os poderes que o Per- 
sonagem pode comprar. Em [Normal], o Psiômico começa com 
acesso a 1 Disciplina, em [Bom] ele possui acesso a 2 Disciplinas, 
em [Ótimo] cle recebe acesso a 3 Disciplinas diferentes c assim 
pot diante. Existem 6 Disciplinas que um Personagem Psiônico 


pode escolher são seis: Metacriação, Pstcocinese, Pstcometabolisaro, 


prsferidade gu detebaiia. 


UEST 


Poderes Conhecidos indica a quantidade de Poderes 
Psiônicos DIFERENTES, escolhidos dentro das Disciplinas que 
o Personagem tem acesso. 

Poderes Ativados indica a quantidade de Poderes do Pr- 
meiro Círculo Psiônico que o Personagem é capaz de ativar. Uma 
vez que o Personagem ativa um poder, ele precisa esperar uma 
hora por circulo do poder até que as energias psíquicas retornem 
e ele seja capaz de ativar outro Poder novamente. Quanto mais 
Poderes Ativados ele possuir, mais poderes diferentes (ou maúl. 
tiplas vezes o mesmo poder) o Personagem será capaz de ativar 
ao MESMO tempo. 


Normal: 2 poderes conhecidos e 1 poder aúvado 

Bom: 3 poderes conhecidos c 2 poderes ativados. 

Ótimo: 4 poderes conhecidos « 2 poderes ativados. 
Incrível: 5 poderes conhecidos c 3 poderes ativados. 
Superior: 6 poderes conhecidos e 3 poderes ativados. 
Heróico: 7 poderes conhecidos e 4 poderes ativados. 
Otimo TA 


Ele possui acesso a 2? Disciplinas diferentes (bela Graduação Dom) 


Fandor, o Pejónico. possui Proficiência Psrónica (Dos, 
! :f E L a 


: escolheu Sensitividade e Metacriação. Pela segunda Graduação, ele 
possui 4 poderes conhecidos (que devem ser escolhidos dentro destas 
Disciplinas). Lundor escolhem Cancelar Pensamentos, Criar Oljeto 
Astral, Ectoplasma Escorregadio e Precognição. Destes Poderes, ele 


pode ativar so aero 2 Poderes do mesmo fesaho. 


Proriciência  Ritualística  Arkana 


Custo Básico: 4 

Referência: Proficiência Rotualísiica Arkana Graduação; 

Obs: a Habilidade Proficiência Ritmelística pode ser comprada 
apenas durante a Criação de Personagem e não pode ser Aumen- 
tada posteriormente. 

Esta é a Habilidade básica de Personagens com Classe Mist- 
ca. Scu Personagem pode comprar e fazcr Rituais com Pontos 
de Experiência (KP). O Herói começa a campanha de acordo 
com a Graduação nesta Habilidade. 

Rituais Conhecidos indica a quantidade de Rituais 
Arkanos DITERENTES do Primeiro Círeuto que o Personagem 
conhece e que estão anotados em seu Grimório pessoal. Hle 
pode escolher os rituais que possui do capítulo de Rituais, 

Rituais por Dia indica a quantidade de rituais do Primeiro 
Círculo que o Personagem é capaz de memorizar ao mesmo tempo. 
Podem ser Rituais diferentes ou repetidos, tanto faz. 


Normal: 2 Rituais conhecidos e 1 Ritual por dia. 
Bom: 3 Rituais conhecidos c 2 Rituais por dia. 
Ótimo: 4 Riruais conhecidos e 3 Rituais por dia. 
Incrível: 5 Rituais conhecidos e 4 Ritual por dia. 
Superior: 6 Rituais conhecidos e 5 Rituais por dia. 
Heróico: 7 Rituais conhecidos « 6 Rituais por dia, 


Proficiência Ritualística Divina 

Idêntica à Projfiniéncia Ritualistica Arkana, com a diferença 
que o Sacerdote ou Clérigo não precisa escolher seus Rituais 
Conhecidos. Todos os dias, cle reza à seu Deus para pedir os 
Rituais que deseja, dentro dos Rituais marcados como Divinos, 
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RAGAR 

Custo Básico: 2? 

Referência: Radar/aleance;. 

Obs: a Habilidade Radar pode scr comprada apenas durante 
a Criação de Personagem. 

O Personagem possui um método sônico para detectar mo- 


vimento no ar, através da reflexão das ondas sonoras. O Radar 


detecta movimentos de acordo com a Graduação faté 30m (20 
casas) para Normal, 45m (30 casas) para Bom, 60m (40 casas) 
para Ótimo, 75m (50 casa s; para Incrivel e assim por diante]. 
Radares podem ser bloqueados por Rituais de Silêncio ou atra- 
palhado por Ventanias muito fortes. 


RAPioEZ Ha Iniciativa 


Custo Básico: 2 

Referência: Rapidez no Iniciativa bônus] 

O Personagem possui treinamento em agir rápido em situa- 
ções de combate. Ele soma este bônus em suas jogadas de inici- 
ativa |+1 para Normal, +2 para Bom, +53 para Ótimo, +4 pata 
Incrível c assim por diante]. 


Resistência à BEeBioa 

Custo Básico: 1 

Referência: Resisióncia à Bebida Graduação 

O Personagem possui grande resistência aos efeitos de bebi- 
das alcoólicas. Na Graduação Normal, elc pode beber quantas 
garratas de bebidas leves (cervejas) quiser sem se embriapar. 
Para bebidas mais forres, cle faz o Teste de Pmbriaguês com um 
bônus de +1. Na Graduação Boa, cle já fica imune a bebidas 
mais fortes, e faz todos os Testes com +2. Na Graduação Óti- 
ina, ele se torna imune a embriaguês e faz Testes de venenos 
naturais com bônus de +1. Com Incrível, cle se torna imune a 
venenos naturais, com Superior se torna imune « venenos fã 
bricados « com Heróico, imune a venenos mágicos. 


Resistência à Dorrças 


| 


Custo Básico: 1 


“ 


Referência: Resistência à Doenças, 

Obs: a Habilidade Resistência à Doenças pode ser comprada 
apenas durante a Criação de Personagem. 

OQ Personagem nasceu com uma resistência fora do comum 
contra Doenças Naturais. Ele não é afetado por nenhum tpo de 


doença comum. Este poder não afeta doenças mágicas. 


Resistência a ILUSÕES 


Custo Básico: 3 

Referência: Resistência a Ilusões Graduação) 

Algumas pessoas são naturalmente mais centradas é por cau- 
sa disto, possuem uma rolerância maior à ilusões. Por outro lado, 
não são capazes de conjurar ilusões também. 

O Personagem recebe um bônus igual à G raduação [+1 para 
Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo e assim por diante] em 
Testes de Resistência contra Ilusões. 


Resistêrmcia no ELEMEnto Ácua 


Custo Básico: 2 

Referência: Resistência av Elemento Age ;C radiação) 

O Personagem absorve dano dc ataques causados pelo Lile- 
mento Água (natutal ou mágico) de acordo com sua Graduação 
[IP 1 para Normal, IP 2 para Bom, IP 3 para Ótimo, IP 4 para 
Incrível c assim por diante). Inclui Ataques causados por gelo e 
Frio. Ele também recebe um bônus igual à Graduação em Testes 
de Afogamento. 


Resistência ao ELEMENtOo AR. 


Custo Básico: 2? 

Referência: Resistência «o elemento Ar Graduação! 

OQ Personagem absorve dano de ataques causados pelo cle- 
mento Ar (natural ou mágico) de acordo com sua Graduação [IP 
1 para Norinal, IP 2 para Bom, IP 3 para Ótimo, IP 4 para 
Incrivel e assim por diante]. Inclui ataques causados por som e 
vento. Ele rambém recebe um bônus igual à Graduação em Tes- 
tes de Sufocamento.. 


Resistência ano FLEMENto Fogo 

Custo Básico: 2 

Referência: Resistência «o Elemento Fogo Graduação 

O Personagem absorve dano de ataques causados pelo cle- 
mento Fogo (narural ou mágico) de acordo com sua G raduação 
UP 4 para Normal, IP 2 para Bom, IP 3 para Otimo, IP 4 para 
Incrível c assim por diante]. 


Resisténcia ao ELEMENtO TERRA 


Custo Básico: 2 

Referência: Resistência «o Filemrento Terra Graduação) 

O Personagem absorve dano de ataques causados pelo ele- 
mento Lerra (natutal ou mágico) de acordo com sua Graduação 
[EP 1 para Normal, IP 2 para Bom, IP 3 para Otimo, IP 4 para 


% 


Incrível e assim por diante). À resistência à Terra protege de 


desmoronamentos, pedradas c poeira. Também fornece um bó- 
nus igual à Graduação para Testes contra petrificação. Este po- 


Fe 


der não afcta metais (espadas, lanças, flechas). 


RESPIRAR DEBAIXO D'Água 

Custo Básico: 3 

Referência: Respirar debaixo dágua 

Obs: a Habilidade Respirar Debaixo D'Água pode ser com- 
praca apenas durante a Criação de Personagem. 

O Personagem é capaz de respirar debaixo d'água. Esta 
Habilidade não possui Graduações. 


RICOCHETE 

Custo Básico: 2 

Referência: Ricocheie Graduação; 

(O) Herói sabe arremessar pedras ou armas com as mãos, com 
estlingues ou fundas, de uma maneira especial, fazendo com que 


eles ricocheteiem no alvo escolhido, indo na direção de outro alvo 
em uma trajetória bem calculada de acordo com a Graduação [1 
alvo extra para Normal, 2 para Bom, 5 para Ótimo e assim por 
diante). Para isso, o Jogador faz um Teste de acerto para o primeiro 
alvo. Se acertar, a pedra ou arma ricocheteia em direção ao segundo 
alvo (o Jogador faz o ataque com uma penalidade de -1). Se acertar, 
faz um ataque com -2 para O terceiro alvo e assim por diante... 
Flechas não podem ser usadas para ticochete; apenas pedras, 
escudos redondos, adagas, bastões pequenos, shurikens e outros. 


SALTO 


Custo Básico: 1 

Referência: Sai bónus; 

O Personagem é capaz de saltar grandes distâncias, de acordo 
com a Graduação. O bônus é somado ao Teste normal de Sai que 
o Personagem pode realizar [+2 para Normal, +4 para Bom, +6 
para Ótimo, +8 para Incrível e assim por diante). 


Sarto DEVAStãdOR, 


Custo Básico: 2 

Referência: Saito Devasiador (quantidade) 

O Herói pode fazer um ataque especial uma vez a cada 5 roda- 
das, no qual ele dá um salto acrobático na mesma casa onde se 
encontra e, quando afinge o chão, libera uma quantidade enorme de 
Chi/Ki, causando 1 ponto de dano em todas as criaturas que estive- 
tem dentro da área de efeito, aliadas ou inimigas [1,5m (1 casa) de 
Raio para Normal, 3m (2 casas) para Bom e assim por diante), 


SANGUE AZUL 


Custo Básico: 3 

Referência: Sangue Azul Graduação). 

Aviso: esta é uma Flabilidade de meta-jogo. 

Obs: a Habilidade Sangue Agu! pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 

O Herói é um nobre, Ele nasceu em berço de ouro e, possui 
certas vantagens e obrigações de acordo com o título de sua família. 
Ele possui contatos na corte, dinheiro e posses, mas 20 mesmo 
tempo está ligado por laços de vassalagem aos nobres de hierarquia 
superior na corte. À família do Personagem possuí terras e um 
castelo /torre que pode servir como base de operações para o grupo 
de aventureiros. O Mestre deve determinar exatamente que tipo de 
castelo (ou castelos) a família do Personagem possui, se existe algu- 
ma vila nas proximidades e o território total pertencente ao Perso- 
nagem. Nobreza pode ser usada para gerar ganchos de aventutas 
com intrigas na corte ou ameaças ao território e aos servos do nobre. 

Um nobre possui sempre um brasão, que é reconhecido por 
qualquer Personagem que possua Conbecimentos-Hlenáldica. Quanto 
maior a Graduação, mais fácil é para o Brasão ser reconhecido: 
Normal - Barão (dif. 9), Bom - Visconde (dif. 8), Ótimo - Conde 
(dif. 7), Incrível - Marquês (dif. 6), Superior - Duque (dif, 5), 
Heróico - Príncipe (dif. 4. Um nobre, quando reconhecido, é 
tratado de maneira diferenciada nas cortes estrangeiras. 

Esta Habilidade depende do Mestre construir todo o cená- 
tio de campanha, portanto é recomendada apenas para Mestres 
e Jogadores mais experientes. 


Saque Ráriao 


Custo Básico: 2 

Referência: Sague Rápido Graduação) 

O Herói pode sacar a arma e atitar em uma mesma rodada, 
como uma única ação. Personagens que possuem esta Habilida- 
de podem somar o bônus de Graduação na Iniciativa quando 
estiverem usando armas de fogo [+1 para Normal, +2 para 
Bom, +3 para Ótimo, +4 pata Incrível e assim por diante). 


SEntir ARMADILHAS 


Custo Básico: 2 

Referência: Sentir Armadilhas bónus de Leste 

O Herói possui um sexto sentido em relação & armadilhas e 
pode fazer um Teste de Sentir Armadilhas sempre que seu Perso- 
nagem estiver próximo (a até 1,5m ou 1 casa de uma armadilha), 
como se estivesse procurando por elas ativamente, com bônus 
no Teste igual à Graduação [+1 para Normal, +2 para Bom, +53 
para Ótimo e assim por diante]. 


BONnaRr 


Custo Básico: 2 

Referência: Sonar Jalcance!. 

Obs: a Habilidade Sonar pode ser comprada apenas durante 
a Criação de Personagem, 

O Personagem detecta movimento embaixo d'água (esta 
Habilidade somente funciona embaixo da água). O Sonar detec- 
ta movimentos de acordo com a Graduação [até 30m (20 casas) 
para Normal, 45m (30 casas) para Bom, ó0m (40 casas) para 
Ótimo, 75m (50 casas) pata Incrível e assim pot diante). 


SonHos  PRoFÉticos 


Custo Básico: 2 

Referência: Sonhos Projéticos 

Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 

Durante o sono, o Herói pode sonhar com eventos, receber 
mensagens divinas, sinais de augúrio ou outras indicações que 
podem servit como gancho para aventuras, O Mestre pode uti- 
lizar esta Habilidade para criar novas aventuras ou para dar dicas 
para o Jogador durante a Campanha, É recomendado para Joga- 
dores iniciantes como uma maneira do Mestre auxiltá-los em 
aventuras mais difíceis, Esta Habilidade não possui Graduações. 


Sono dos Justos 


Custo Básico: 1 

Referência: Sono dos Justos 

O Personagem é capaz de dormir confortavelmente em quais- 
quer circunstâncias. Barulho, frio, calor, insetos, chão duro... 
nada atrapalha o sono do Herói. 

Ele consegue acordar no dia seguinte rotalmente descansado 
e pronto para recuperar PVs, Magias, Rituais c tudo o que um 
Personagem recupera normalmente durante uma noite de sono, 
como se tivesse dormido em uma confortável cama de hotel. 
Esta Habilidade não possui Graduações. 
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f Soro  REStavRadOR 


d 
Custo Básico: 1 
) Referência: Sono Restasrador Graduação) 


Ao invés de dormir as 8 horas necessárias para impar sua 

mente e estudar novos rituais, o Herói pode entrar em transe 

e descansar menos horas por dia, de acordo com a CGradua- 
| ção [7 horas para Normal, 6 horas para Bom, 5 horas para 
Ótimo e assim por diante]. Ao final do período de transe, 
considere como se o Personagem tivesse dormido bem 


ia a ta 


todas as 8 horas para efeitos de jogo. 


| 
) 
SORTE  IiRACULOSÁ 
| Custo Básico: 5 
f 


Referência: Sorte Miraculosa Graduação) 
Aviso: esta é uia Habilidade de meta-jogo. 
Obs: a Habilidade Sorte Miraculosa pode ser comprada 

apenas durante a Criação de Personagem. 

| O Herói! possui uma sorte sem prece- 
dentes. Às vezes, algo que parecia dar 

) muito errado acaba se mostrando uma 
bênção do destino. Uma vcaz por 

) Graduação, pot sessão de jogo, quaf- 

4! do o jogador tirar um “2 natural, 


da ) 4 Eri 


ele pode considerar a jogada como um 

“12” natural [1 vez para Normal, 2 ve- 
e zes para Bom, 5 vezes para Ótimo, 4 vezes 
para Incrível e assim por diante]. 
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" TaLEnto ARKANO Z 
pasa E + a 

3 Custo Básico: 1 : 8 E É A” Es 
A n o A , = E ETA = Se! EO 

Referência: Talento Arkano/Graduação E = 7 


) Aviso: esta é uma Habilidade de meta-jogo. 
Obs: a Habilidade Tanto Arkano pode scr com- 

prada apenas durante a Coação de Personagem. 
O Herói recebeu um poder mágico 
Ritualístico, que deve estar explicado em scu 
) Background, que o torna capaz de realizar um 


Ritual Arkano específico como se fosse um Místi- 


pu 


co. Ele não sabe como fenciona, nem possuí pode- 
res mágicos, nem é capaz de fazer nenhum outro Ri- so 
tual. Escolha UM Ritual Arkano do Circulo correspon- * oo. RR 
dente à Graduação [1º círculo para Normal, 2º circulo q As 
para Bom, 3º círculo para Ótimo c assim por diante). Seu 


e DR a 


Personagem consegue realizar este Ritual uma vez 20 dia. 


Taiento Bivino 


Custo Básico: 1 

Referência: Lalento Divino CGradnação; 

Aviso: estu é uma Habilidade de meta-jogo. É E 

Obs: a Habilidade Tabnto Divino pode ser comprada apenas = 
durante a Criação de Personagem. 

O Herói recebeu um poder Divino, que deve estar expli- 
cado em seu Background, que o torna capaz de realizat um 
à Ritual Divino uma vez ao dia como sc fosse um clérigo. Fle 
“ 


BA 


E A 6 ABA 


não sabe como funciona, nem como realizar outros Rituais, 
apenas o que escolheu com cesta Habilidade. Escolha UM 


itual Divino do Circulo correspondente a (staduaçã o 
Ritual D do Circul pond Graduação [1 
Circulo para Normal, 2º Círculo para Bom, 3º Circulo para 
Ótimo e assim por diante). 


Tarento Psiórmico 


Custo Básico: 1 

Referência: Talento Prômico Graduação) 

Aviso: esta é sima Habilidade de meta-jogo. 

Obs: a Habilidade Talento Pstúnico pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 

O Herói possui dons latentes psiônicos, que devem estar 
explicados em seu Background, que o torna capaz de realizar um 
poder psi. Ele não sabe como funciona, nem possui outros pode- 
res psíquicos. Escolha UM poder psiônico do círculo correspon- 
dente à Graduação [1º círculo para Normal, 2º círculo para 
Bom, 3º círculo para Ótimo e assim por diante]. Seu Persona- 
gem consegue ativar este poder uma vez ao dia. 


Tamandgo [ESPECIAL] 


Custo Básico: Especial (próprio de cada Raça) 

Referência: [amanho Fsbecial! 

Obs: a Habilidade Deasmenho (Especial! pode ser comprada 
apenas durante a Criação de Personagem. 

Tamanho Especial significa que o Personagem possuí um 
tamanho diferente do tamanho humano padrão (e recebe a Fra- 
queza Modelo Especial. Isto se traduz em duas caracreristi- 
cas: À primeira é um bônus ou penalidade em Testes de Purtinicade 
e a segunda é um bónus que se aplica em combate quando opo- 
nentes doe tamanho diferente se encontram. 

z sz " Calcule a Diferença de tamanho entre os dois oponentes: O 
e 3) MATOR recebe uma penalidade de -1 no Ataque para cada cate- 

; goria de tamanho diferente do alvo MENOR. Neste mesmo 
(A combate, o MENOR recebe um bônus de +1 em Ataque para 


cada categoria de diferença em relação ao alvo. 


Modificador 
de Furtividade 


NEnúsculo 


Enorme (Alto ou Compádo) | 2 


Imenso (Alto ou Compado) | -3 


Colossal (Alto ou Comprido) 


Gobbo, o Hakesg (Pegueno), está enfrentando ms dragão branco 
(Enorme). Ele possui sm bônus de +3 em ataques O dragão, por sua 
ves, ataca Gobbo com mma penalidade de -5. 


TamanHo Gigante 


Custo Básico: 2 

Referência: Tamanho Gigante (Graduação) 

Obs: a Habilidade Tamanho Gigante! pode ser comprada 
apenas durante a Criação de Personagem e não pode ser modif- 
cada posteriormente. 

De alguma maneira, seu Personagem nasceu ou foi construído 
muito maior do que o tamanho padrão. Personagens com Jazranho 
Gigante automaticamente recebem a fraqueza “Hodelo Especial 


Normal: (Crrandejaté 2,50m, peso 150-200kg, FR +1 
Bom: (Grande) 2,51-3,50m, peso 180-300kg, PR +1 
Ótimo: (Enorme) 3,51-450m, peso 250-400kg, FR +1 
Incrível: (Enorme)4,51-5,50m, peso 350-600kg, PR +2 
Superior: (Imenso)5,51-/,00m, peso 450-000ke, FR +2 
Heróico: (Imenso)7,01-10,00m, peso 250-1.500kg, FR +35 


TAPETE VOADOR 

Custo Básico: 4 

Referência: lapets |oador 

Obs: a Habilidade Tapete Voador pode ser comprada apenas 
durante a Criação de Personagem, 

O Personagem possui um tapete voador, que obedece aos seus 
comandos. O tapete voador utiliza de magia do Reino das 1.001 
Noites para viajar e pode atingir grandes velocidades c até mesmo 
cruzar diferentes tersitórios do Multiverso se necessário, 

O tipo exato de tapete voador e dos intricados desenhos de sua 
tapeçaria ficam a cargo do Mestre cv precisam ser explicados na 
história do Personagem. À capacidade de carga do tapete varia com 
a Graduação, mas não pode ser mudada posteriormente (Normal - 
2 pessoas, Bom - 3 pessoas, Ótimo - 4 pessoas, Incrível - 5 pesso 
as, Superior - 6 pessoas e Heróico - 7 pessoas). 


TatuacEm  Psíovica 


Custo Básico: 2 

Referência: Tatuagem Príquica 

O Personagem sabe como fazer uma elaborada tatuagem capaz 
de armazenar Pontos de Psi. Uma tamagem pode armazenar pontos 
de psi de acordo com seu tamanho (para fins de jogo, um corpo 
humanóide padrão pode armazenar 100 pontos de psi cm tatuagens, 
se estas recobnirem 100% do corpo). 

Cada ponto de pst armazenado / recarregado custa 20 peças de 
ouro cm materiais. Para desenhar /retocar uma tatuagem, o Herói 
demora cerca de duas horas de trabalho ininterrupto. 

Para usá-los, o Herói absorve os pontos de psi extras que estão 
armazenados, drenando a energia da taruagem, e pode usá-los como 
se fossem pontos “normais”, À tatuagem perde a energia pst e vira 
uma tatuagem comum, podendo ser recarregada posteriormente. 


Terceiro QLHO 


Custo Básico: 3 

Referência: Lerceiro Oo jpseí, 

Obs: a Habilidade Terceiro Olho pode scr comprada apenas 
durante a Criação de Personagem. 


e o E o 


ed O ga ae à 


AS Ad Ng 


E isa. 


Seu Personagem nasceu com um terceiro olho na testa. Se 
este olho permanecer fechado, as pessoas só conseguirão 
percebê-lo em um Teste de PER vs. dif. 11. Mas quando o 
Personagem escolhe abri-lo, ele pode usar as energias do olho 
para gerar pontos de Psi por dia de acordo com a Graduação 
[+1 para Normal, +2 para Bom, +3 pata Ótimo, +4 para 
Incrível e assim por diante]. Estes pontos extras são recupe- 
rados normalmente com descanso e meditação. 


TRANSFORMAR EM Animais 

Custo Básico: 5 

Referência: Transformar em Animais (Hipo/ 

O Personagem é capaz de se transformar em um animal 
específico à sua escolha. O animal depende da Graduação 
comprada nesta Habilidade durante a Criação de Personagem 
e não pode ser mudada posteriormente. Esta Habilidade pode 
ser comprada mais de uma vez, para diferentes animais. À 
transformação demora uma rodada inteira para acontecer (tan- 
to da forma original para animal quanto vice-versa) e O Per- 
sonagem fica vulnerável a ataques enquanto €s tá se transfor- 
mando. Ele pode manter a forma de animal por quanto tem- 
po desejar. Personagens em forma animal não podem falar 
nem gesticular o suficiente para realizarem Rituais, 

As estatísticas de cada Animal estão no Guia de Monstros. 

Normal: texugo, raposa, cachorro, gato, corujas, aves gtan- 
des, lagartos, serpentes menores. 

Bom: cachorros grandes, lobo, bode, serpentes gigantes. 

Ótimo: cavalo, leão, puma, grandes felinos, aves de rapina. 

Incrível: tigre, manticora, dragão de komodo, jacaré. 

Superior: urso branco, urso kodiak, crocodilo do Nilo. 

Heróico: dragões jovens, clefante, rinoceronte. 


TRansroRmar Em Criatura MarinHa 


Custo Básico: 2 

Referência: Transformar em Criatura Marinha [ipo/ 

Idêntico em todos us aspectos à Habilidade Transformar em 
Animais, mas relativo a Criaturas Marinhas. Às criaturas mar- 
nhas NÃO recebem a capacidade de respirar fora da água, tendo 
de permanecer dentro da água pata sobreviver. 

Normal: tartaruga marinha, boto-cor-de-rosa, serpentes 
pequenas, pcixes de até 50kg, arraias pequenas, 

Bom: golfinho, tubarões pequenos, crustáceos enormes. 

Ótimo: tubarão martelo, tubarões maiores, crustáceos gigantes. 

Incrível: tubarão branco, serpente marinha pequena. 
Superior: baleia, serpente marinha. 
Heróico: dragão do tnar, serpente marinha gigante. 


Trerinámento Em DEFESA 


Custo Básico: 1 

Referência: Treinamento em Defesa 

Quando dois ou mais Heróis com esta Habilidade estão pró- 
ximos (1,5m) em combate contra um mesmo oponente, toda 
vez que um dos Heróis receber algum dano, os Jogadores que os 
controlam podem dividir este dano entre todos eles da mancira 
que desejarem. Esta Habilidade não possui Graduações. 


RE ST 


TRESPASSOR, 


Custo Básico: 2 

Referência: Trespassar [ataques extras) 

Sempre que o Personagem matar uma cratura de tamanho 
humano ou menor com um único golpe em combate, ele pode 
mover seu Personagem para a casa ocupada pelo inimigo morto € 
fazer um novo ataque em uma criatura que esteja em uma casa 
adjacente à que acabou de ocupar. O Herói pode fazer um novo 
ataque para cada Graduação nesta Habilidade [1 ataque extra para 
Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo e assim por diante). 


VEnEFÍCIO 


Custo Básico: 2 

Referência: Venefício [dano] (dificuldade) 

O Personagem utiliza-se de um veneno especial que somente 
ele sabe como preparar em seus ataques e pode adicionar +1d3 
pontos de dano para cada Graduação de Habilidade (+1d3 para 
Normal, +2d3 para Bom, +3d5 para Ótimo e assim por diante) 
por ataque. À vítima pode fazer um Teste de WILL vs. dificuldade 
7+Graduação [8 para Normal, 9 para Bom, 10 para Otimo, e 
assim por diante] para reduzir o dano do veneno à metade. 


VENtTEILOQUISMO 


Custo Básico: À 

Referência: Leniriloguismo jalcance) 

O Personagem pode projetar sua voz à distância, como se ele 
estivesse em uma posição diferente da que realmente está. O alcan- 
ce máximo de projeção da voz vaia com a Graduação [18m (12 
casas) para Normal, 27m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) 
para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrível e assim por diante). 


Vôo 


Custo Básico: 4 

Referência: [iv Velocidade! Imanobrabilidade) 

O Personagem possui asas de algum tipo (pássaro, dragão, mor- 
cego, borboleta, águia, pterodáfilo, ctc...) e pode voar. 

Em Normal, o Personagem ce desloca 9m (6 casas) por rodada, em 
Bom 18m (12 casas), em Otimo 27m (18 casas), em Incrível 36m (24 
casas), em Superior 45m (30 casas) e assim por diante). 

A manobrabilidade indica a capacidade de fazer curvas no 
ar. Quanto melhor a Graduação de manobras, mais facilmente 0 


Personagem consegue fazer curvas no ar. 


Voz PodEROSA 

Custo Básico; 1 

Referência: [oz Poderosa jalvance) 

Restrições: Nenhuma 

O Personagem pode ampliar naturalmente o som de sua voz, 
fazendo com que pessoas mais distantes possam escutá-lo (am- 
pliando a distância onde Testes de Escutar podem ser realizados). 
O alcance máximo varia com a Graduação [18m (12 casas) para 
Normal, 27m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) para Oti- 
mo, 45m (30 casas) para Incrível e assim por diante), 


Fraquezas são características raciais que influenciam negati- 
vamente no jogo. Elas não podem ser compradas, apenas são 


adquiridas junto com as raças que as possuem. 


CaminHar 


O Personagem não é capaz de correr. Ele pode apenas se deslo- 
car na velocidade permitida pelo scu Deslocamento Básico. 


DEsioRATAÇÃO 

O Ticrói pode vivet em terra seca, mas fica muito debilitado 
com o tempo. Ele precisa passar em um Teste por hora de CON 
vs. dif. igual ao número de horas acumulada fora da água. Palhar 
em um Teste de desidratação ocasiona a perda de ld6 PVs, 

Apenas imersão em água (doce ou salgada, de acordo com a 
Raça) faz com que voltem ao normal, recuperando 1 PV de desidra- 
tação (e APENAS de desidratação!) a cada dez minutos. Contato 
com outro Upo de água não possui o cteito de reidratação. 


Esticma  SOCiaL 


A Raça a que o seu Personagem pertence é tradicionalmente 
considerada uma raça “monstruosa”, cujos integrantes são set- 
pre malévolos e não podem ser confiados, de acordo com o 
senso comum. Indivíduos desta Raça sempre sofrem preconcei- 
tos onde quer que estiverem, tendo dificuldade em sc relacionar 
em cidades. São sempre considerados culpados de qualquer tu- 
multo ou problema, são sempre apontados como bodes 
expiatórios e dificilmente conseguirão sc tornar populares. 


FERRO FRio 


Os habitantes de Nova Arcádia possuem uma vulnerabilidade 
a materiais e armas feitos de ferro frio, Tocar qualquer objeto 
deste matcrial causa 1 ponto de dano por rodada. Armas feitas 
deste matertal causam +1d3 pontos de dano adicional por ata- 


que que acertar o Herói, sem direito a Teste de Resistência. 


Irartibão para Ilacia ArKaNnA 


O Personagem é incapaz de conjurar qualquer ripo de Magia 
ou Ritual Arkano. Não pode ser Mago, Bruxo ou pertencer a 
nenhuma Classe que sc utilize de Rituais Arkanos. 


Imartiaão para Magia Divina 


O Personagem é incapaz de conjurar qualquer tipo de Magia 
ou Ritual Divino. Não pode ser Clérigo, Sacerdote ou pertencer 


a nenhuma Classe que se wnlize de Rituais Divinos. 


InaPtinÃo Pará Psiônicos 


O Personagem é incapaz de ativar qualquer poder Psiônico. 
Não pode ser Pstônico, Lâmina Mental, Manipulador da Torça ou 
pertencer a nenhuma Classe que se utilize de Poderes Psiônicos. 


Ijcaracioade dE Saltar, 


O Personagem não é capaz de saltar. Ele pode caminhar ou 


correr, mas será incapaz de dar saltos. O Personagem também 


não pode comprar Habilidades como Sa ou similares. 


MooELO ESPECIAL 


O Terói possui seu corpo em um formato diferente do pa- 
drão humanóide. Ttens Mágicos como armaduras, camisas, cal- 
ças, chapéus, botas, luvas ou outros podem não servir em seu 
Herói. Por outro lado, armaduras, armas, vestimentas c outros 
moldados especialmente para a raça do Ierói também não po- 
dem ser utilizados por humanóides. 


NECESSIÓNÕE dE Sangue 


Toda noite, ao pôr do sol, o Personagem perde 1 PV por Foz (uma 
sensação de fome que não pode scr saciada por nenhum po de 
alimento que não seja sangue) c só pode recuperar estes PV's através 
do sangue de criavuras humanóides (qualquer Raça que possa ser 
usada como Personagem Jogador se classifica como “humanóide”. 
Praticamente qualquer úpo de sangue humanóide mantém o Perso- 
nagem com esta Praqueza, mas alguns sangues são mais aprazíveis 
que outros. Sangue feérico costuma ser descrito como mis saboro- 
so, 80 passo que sangue orc, trogiodita ou vulture é considerado 
extremamente desagradável. 

Para cada 2 PVs de dano que o Personagem causa bebendo 
o sangue de uma vítima que esteja dominada, adormecida ou 
descansada, ele absorve e cura 1 PV da Home. Caso contrário 
(com a vitima se debatendo), o Personagem consegue curar | 
PV a cada 1d6 Pontos de dano que causar. 


VULNHERSBILoDÕE à Ataques contra Ilorros-Vivos 


O Personagem é vulnerável a qualquer tipo de Ataque 
direcionado contra Mortos-Vivos corpóreos: Rituais de .4jastar 
Mortas-V tros, Ferir Mortes-Vixos, Água Benta e outros afetam nor- 
malmente o Heról. 


VULNERSEBILICAdE a EXORCISMO 


O Personagem é afetado por Rituais c [abilidades que ate- 
tem demónios, como Exorcismo, Demimento, Ujudas c outros, 


VULHEBABILIOAÕE à LUZ d0 SOL 


A Luz do Sol é extremamente incômoda ao Personagem. 


Permanecer exposto diretamente à luz solar causa | PV de dano 
a cada rodada. O Personagem pode fazer um Teste de CON 
contra Dif. 9 por rodada para não receber dano, mas não poderá 
fazcr nenhuma outra ação que exija concentração enquanto cs- 
aver sob a luz solar. 


VULHERABILIQNdE à Ilúsica 


O Personagem é vulnerável a Música. Quando certas melo 
dias são tocadas a até 6 casas (Om), o Personagem precisa passar 
em um Teste de Resistência vs. 8A+HGraduação em Musica do Ata- 
cante ou ficarão incapazes de agir naquela rodada. 

Ele precisa passar em um Teste por rodada enquanto a mú- 


sica estiver sendo tocada. 


VULHERABILIÓAÕE nO FOGO 


Personagens vulneráveis ao fogo recebem +Id6 pontos de 
dano adicional por quaisquer ataques relacionados ao Elemento 
Fogo (natural ou mágico) que recebam. O Personagem pode 
fazer os Testes de Resistência normalmente. 
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Atrisutos N 


ATRIBUTOS 


Existem 8 Atributos no jogo que definem o que o seu Perso- 
nagem pode ou não fazer durante a Aventura. Ássim como todas 
as Habilidades, Poderes, Magias, Rituais e Perícias, os Atributos 
são graduados para indicar o quão desenvolvidos eles são. 

Eles servem como uma comparação entre os Personagens 
dentro do mundo de fantasia do RPG. Com estas estatísticas, O 
Mestre e os Jogadores conseguem definir se um Personagem É 
mais forte que outro, ou mais atlético, ou mais inteligente. Ob- 
servando os Atributos, você pode ter uma noção muito boa de 
como são as características físicas c mentais de cada Herói. 

Os Atributos estão divididos em dois tipos básicos: Iísicos 
(que tratam do corpo físico do Herói) e Mentais (que lidam com 
o intelecto do Personagem). Os Atributos Físicos são 4: For- 
ca, Constituição, Destreza e Agilidade. Os Atributos Mentais 
também são em número de 4: Inteligência, Força de Vontade, 
Percepção e Carisma. 


AtriBUtOS FÍSICOS 


Força (FR 


Determina a força física do Personagem, sua capacidade 
muscular. A Forca não tem tanta influência sobre a aparência 
quanto a Constituição — um lutador magrinho de kung fu pode 
ser forte o bastante para quebrar pílhas de tijolos, mas um 


fisicultusista musculoso dificilmente poderia igualar a proeza. 


Atributo FR CON 
EM Sas ss = a E RR E 
Mito Fraco | +25 | +15 
Fraco +50 | As 
Normal | +75 +35 
Bom +50 


ice +100 
“Superior +300 +150 
Heróico E 400 +200 
Lendário [o +600, +300 
Espetacular | | +800 +40) 
nda. | +1.200 + 600 
Tenomenal +1.600 +800 
Brilhante +2.500 +1.200 
Magnífico | +3.500 + 1.600 
Fantástico +5.000 Po 42500 
co +7.500 | 13.500 
Utópico +10.000 | +5.000 
Épico Do +15000. 47500 
Supremo Po +20000 | +10.000 
Titânico | 130.000 +15.000 
do | +40.000 420.000 
| | — +60000 +30.000 


A Força afeta o Bônus de Dano (dano extra) que ele € 
capaz de causar com armas de combate corporal € O Peso Ma- 
ximo que o Herói pode carregar ou sustentar (por poucos ins- 
tantes), de acordo com a Tabela. Também determina O Alcance 
Máximo de objetos arremessados pelo Herói, 

A combinação de FR+CON determina a Carga Máxima 
que o Personagem é capaz de levantar. 

Divida este valor em 4 partes iguais. De zero até 1/4 destc 
valor será o peso máximo que ele é capaz de carregar sem pena- 
lidade. De 1/4 até Metade do valor, ele está Carregado, Todos 
os Testes são feitos com penalidade de -1. Da metade do valor 
até 3/4 do valor, ele está Bem Cartegado e faz todos os Testes 
com -2, De 3/4 até o valor máximo, ele está Sobrecarregado 
e faz todos os Testes com 4. 


Lim Personagem que possa FR 1 e CON T poderá demantar até 1 10kg. 
Agé 27he ele carrega sem dificuldades. De 28kg asé 55hg ele está carregado € 
fas todos os Vestes com penalidade de -T. De 56fg até ó2kg ele recebe a 
penalidade de -2 é finalmente de 83 a 1TOkg ele está sobrecarregado e jaz tudos 
os Testes com penalidade de 4. Ele não consegue levantar mais de SUR 

Ly Herói que possua FR 2 e CON 3 poderá levantar 17588 (100475) 
Ay 43kg ele não recebe penalidades, de 44kg até 87kg ele recebe 1 de 
penalidade, de B8kg até 131kg ele recebe 2 de penalidade, e de 152kg até 
1756g ele recebe 4 em penalidade, 


Constituição (COM) 


Determina o vigor, saúde « condição física do Personagem. 
De modo geral, um Personagem com um baixo valor em Consti- 
tuição é franzino e feio, enquanto um valor alto garante uma boa 
aparência — ou um aspecto de brutamontes, você decide. 

Isso não significa necessariamente que o Personagem seja 
forte ou fraco; isso é determinado pela Força. 

A Constituição determina a Quantidade de Pontos de 
Vida — quanto mais alta a CON, mais PVs o Personagem tetá. 
Todos os Personagens começam com uma quantidade de PVs 
determinada pela Classe mais 2x CON Pontos de Vida. 

A CON também serve para qualquer Teste de Resistência 
que envolva capacidades físicas específicas (como por exemplo, 
prender a respiração, agúentar a dor, resistit a venenos, corrost- 
vos, alucinógenos e afins). 


Destreza (DES) 


Define a capacidade manual do Personagem, sua acuidade 
com as mãos c/ou pés. Não inclui a agilidade corporal, apenas 2 
destreza manual. Um Personagem com alta Destreza pode lidar 
melhor com armas, usar ferramentas, operar instrumentos deli- 
cados, atirar com arco-c-flecha, aparrar objetos em pleno ar... 

Agilidade e Destreza também não estão necessariamente re- 
lacionados. Um Personagem pode ser um exímio artista, ou um 
grande arqueiro, mas completamente desastrado. 

A Destreza determina parre do Bônus de Ataque, junto 
com as Perícias de Armas e determina também o Teste de Arre- 
messo de objetos, frascos ou armas. 


O too O uia, 


(AGD) 


AGILIONÕE 

Ao contrário da Destreza, a Agilidade não é válida pata 
coisas feitas com as mãos, mas sim para o corpo todo, Com um 
alto valor em Agilidade um Personagem pode se desviar melhor 
dos ataques de oponentes, equilibrar-se melhor sobre um muto, 
dançar com mais graça, agarrar-se em parapeitos ou escapar de 
armadilhas... É importante fixar a diferença entre Destreza € 
Agilidade para fins de jogo. 

A Agilidade determina parte do Bônus de Defesa do Per- 
sonagem, junto com a Fsquisa ou O Escudo; é usada em Testes 
de Agilidade (qualquer Teste que envolva equilíbrio, escapar 
de desmoronamentos, amortecer dano de quedas, agarrar-se 
em parapcitos ou canos, saltar de uma carroça em movi- 
mento antes que ela caia cm um penhasco, ctc.). 

A AGT, junto com a PER. também influencia a 
Iniciativa (o Bônus de Iniciativa é igual a 
PER+AGI dividido por 2). 


AtriButos MEntais 


(TT) 


Inteligência É a capacidade 


IntELIGÊNCIA 


de resolver problemas, nem mais 
e nem menos. Um Personagem in- 
teligente está mais apto a compreen- 
der o que ocorre à sua volta e não se 
deixa enganar tão facilmente. Também lida 
com a memória, capacidade de abstrair con- 
ceitos c descobrir colsas novas. 

Inteligência mexe com a Duração de 
Rituais e Poderes, ateta a Iiticuldade em 
resistir a0s Poderes Psiônicos do Herói c 
também concede Pontos de Magia extras se O 
Personagem for um Mérito. 

O Personagem recebe 1 Ponto de Magia 
extra para cada Graduação que possui em INT. 

Testes de Inteligência podem ser feitos 
para resolver enigmas, charadas, desafios ma- 
temáticos ou problemas de lógica. 


Força dE Vontade (UMLL) 


Esta é a capacilade de concentração e de- 
rerminação do Personagem. Uma alta Força de 
Vontade fará com que um Personagem resista à 
coisas como tortura psicológica, hipnose, pânico, 
tentações e controle da mente. O Mestre também pode exi 
gir Testes de Força de Vontade para verificar se um Personagem não 
fica apavorado diante de uma situação amedrontadora. Também 
está relacionada com a Magia e poderes psíquicos. 

Usamos o termo WILL (originário do inglês W:fbwrer) como 
abreviação para que os Jogadores não confundam com o Ainbuto 
Físico Força (FR). Testes de Torça de Vontade estão ligados direta- 
mente com Testes de Resistência à Magia c Psiônicos, bem 
como Testes contra Dominação e Controle de Mentes. 


(PER) 


E a capacidade de observar o mundo à volta perceber detalhes 
importantes — como aquela ponta de adaga aparecendo na curva 


PERCEPÇÃO 


do corredor. Um Personagem com alta Percepção está sempre aten- 
to a coisas estranhas e minúcias quase imperceptíveis, enquanto 0 
sujeito com Percepção baixa é distraído e avoado. 

É utilizado para fazer Testes para Encontrar Objetos 
Perdidos ou escondidos, Detectar Armadilhas, perceber 
Inimigos ou passagens secretas. 

A PER, junto com a AGl, também influencia a 
Iniciativa (o Bônus de Iniciativa é igual a 
PER+AGI dividido por 2). 
Também é usado para Testes que envolvam 
objetos impulsionados através de magia ou 
telecinese (mirar os ataques). 


Carisma (CAR) 


Determina o charme do Per- 
sonagem, sua capacidade de ta- 
zer com que outras pessoas gos- 
tem dele. 

Um alto valor em Carisma não 
quer dizer que cle seja bonito ou 
coisa assim, apenas simpático: uma 
modelo profissional que tenha alta 
Consutuição e baixo Carisma seria 
uma chata insuportável, um baixi- 

nho feio e mirtado, mas simpático, 
poderia reunir sem problemas mon- 
tes de amigos à sua volta, 

Carisma também determina a 
Sorte do Personagem. O Bônus de 
Carisma indica quantas vezes por ses- 
são de jogo o jogador pode Rolar 
uma Segunda Vez os dados de um 
Teste ou Ataque realizado. (cada Tes- 

te pode ser rolado novamente UMA 
única vez, não importando quantos pon- 
ros de Carisma o Personagem possua - O 

Carisma determina quantas vezes você pode 

usar este beneficio). 

O bônus de Carisma também é utiliza- 
do em Testes para conseguir descontos em 
negociações ou compras de equipamentos, 
para adquirir informações e em Testes de 
Reação (utilizando este bônus em conjun- 

to com a Perícia Manipulação Sedução ou Ma- 
aspudação- Diplomacia), para saber se um NPC gos- 
tou do seu Personagem ou não. 

Também é muito usado em conjurações e negociações 
com criaturas extraplanares (gênios, demônios, anjos, 
elementais e outros espíritos conjurados). Um conjurador com 
Carisma baixo pode até mesmo ser atacado pelos seres que 
pretendia comandar... 


Após escolhida a Classc, o jogador ainda possui CINCO 
pontos de Perícia para acrescentar em quaisquer Perícias que 
desejar ou comptar Perícias novas. 

Um Personagem começa com TODAS as Perícias “Sem Gradu- 
ação”. Se o herói não possuir pelo menos uma Graduação cm uma 
Perícia, ele não pode fazer nenhum Teste referente a esta Perícia. 

Cada ponto investido em uma Perícia aumenta a Graduação 
dela para a categoria superior (Sem Graduação, Normal, Bom, 
Ótimo..). Um Personagem recém-criado não pode ter nenhuma 
Perícia melhor do que Ótimo, mas elas podem ser aumentadas 
posteriormente com o uso de Pontos de Experiência. 


Lista or PERÍCIAS 


ACROBACIAS 


O Personagem é capaz de realizar complexas acrobacias como 
andar sobre cordas, saltar mais longe, dar saltos mortais, rodopt- 
os e outras manobras. À Dificuldade do Teste é dado pela com- 
plexidade da acrobacia que ele deseja executar [dificuldade 8 
para acrobacias Fáceis como rolamentos ou giros até dificulda- 
de 14 para acrobacias Heróicas como saltos mortais mplos). 


ALQuimia | HERBALISIMO 


O Herói é capaz de preparar pequenas poções com ervas € 
ingredientes secretos. Alquimia é mais focado em manipular 
químicas enquanto Herbhalismo estã focado em manipular cr- 
vas naturais, mas ambas as Perícias fazem a mesma coisa. Poções 
de sono, veneno, cura e outras são possíveis, com a autorização 
do Mestre, Às poções de sono possuem o bônus igual à Gradua- 
ção do alquimista que as preparou.Poções de Cura ou Veneno 
podem causar ou curar até 1d5 PVs por Graduação. 

O Herói também pode preparar elixires de antidotos contra 
venenos ou doenças mágicas [o antídoto possui a mesma Gradu- 
ação que o alquimista ou herbalista que o elaborou]. Poções, 
remédios e elixires podem necessitar de um laboratório para 
serem produzidas. Os custos de produção podem variar de 50gp 
a Mep, dependendo do tpo de poção desejado. 


Arimais 

O Personagem é capaz de tratar ferimentos em anímais, 
entender o que cles estão sentindo, acalmá-los ou afugentá-los. 
À dificuldade do Teste z ser feito depende do tipo de ação que o 
Personagem deseja que o animal faça ou da complexidade do 
ferimento que deve ser tratado (us Testes variam de Fácil (dif. 
9) para um corte ou raspão até Heróáicos [dif. 14] para uma 
operação delicada). 


ARMAS 


C) Personagem sabe uflrzar uma arma branca para atacar. Cada 


arma precisa ser comprada individualmente (ex. Emude 1 omga, Reteana 


ou Frete). Caso precise lutar com armas que não possuí Pericia, o 


RE ST 


PERÍCIAS 


Personagem faz os Lestes com -1 em armas da mesma categoria que 
o que escolheu e -2 em armas de outras categonas. 
As categorias são: 


Armas (Adagas): facas, adagas, estileto, main gauche, ada- 
sas sai, adaga de arremesso, katar. 

Armas (Espadas): espada curta, espada longa, claymore, 
katana, sabre, fação, espada tien, espada bastarda, cspadão, gládio, 
espada de duas mãos, florete, flamberge. 

Armas (Machados): machado anão, de arremesso, bárbaro. 

Armas (Chicotes): chicote, corrente, corrente de espinhos, 
gato de nove caudas, chicote duro. 

Armas (Manguais): mangual, corrente com bola, mangual 
metálico, mangual duplo, mangual triplo. 

Armas (Maças): maças, clavas, tacapes, porretes, morningstar. 

Armas (Martelos): martelo de guerra, de 2 cabeças, awl 
pike, martelo anão, martelo nórdico, martelo chinês. 

Armas (Arcos): arco curto, arco longo, arco composto, arco 
cla auerta, dai vu, ER élfico. 

Armas (Bestas): besta leve, besta pesada, besta de uma 
mão, balestra, besta de repetição. 

Armas (Lanças): lança longa, de arremesso, tridente, lança 
de guerra, dragonslaver, lança de justa 

Armas Exóticas: por sua extrema complexidade, não exis- 
te a categoria “armas exóticas”. Cada uma das armas a seguir 
conta como sua própria categoria: Bumerangue, funda, dardo, 
soco-inglês, zarabatana, boleadeira, nunchaku, foice, shuriken, 
san-tien-kwan, tonfa, leque, kusarigama, manriki gusar, etc. 


ARMAdBILHAS 


Perícia utilizada para criar ou desarmar armadilhas. O Herói 
testa a sua Perícia contra a Dificuldade da armadilha, Falha 
pode significar que a armadilha foi disparada acidentalmente. 

A dificuldade cm desarmar armadilhas varia de Fácil [dif, 6] 
até Heróica |dit. 14], de acordo com a Perícia Arpasildas do 
Personagem que desenvolveu a armadilha. 

A Perícia Armadilhas também pode ser usada para prender 
alguém com cordas ou correntes. Neste caso, a dificuldade do 
Teste de Vartinidade que a vitima precisa passar para se libertar 
sera igual à 94+Graduação daquele que a prendeu. 


ARIESs 


Cada uma das sub-Peniícias abaixo precisa ser comprada separa- 
damente e reflete as capacidades do Herói em cada campo das artes. 

Artes (Atuação): a capacidade de representar, bletar, enga- 
nar ou fingir algum sentimento, bem como seguir um sept, Os 
Testes de atuação são feitos contra à PER da vitima. 

Artes (Dança): a capacidade de dançar segundo diversos 
ritmos, músicas e estilos diferentes. Quanto mais complicada a 
dança, maior a Dificuldade do Teste. 

Artes (Disfarces): Pcricia usada quando o Personagem pre- 
tende se disfarçar de outro Personagem. À dificuldade do Teste 
começa com 8 e varia de acordo com a diferença entre o peso, 


altura, sexo e raça do alvo e do Herói (aplicar uma dificuldade 


de +1 para cada chicrença). 

Artes (Escultura): a arte de moldar barro, argila, esculpir 
em madeira ou pedras e criar formas para metais. Também influ- 
encia na construção de automatos ou golens. 

Artes Joalheria): a arte de esculpir jóias e trabalhar com 
gemas e metais preciosos em geral. À qualidade da jóia esculpida 
possui a mesma Graduação do artífice que a tez. 

Artes (Pintura): desenho com tuntas, giz, pincéis e tudo 
relacionado a traços e representações gráficas. À qualidade do 
desenho ou pintura varia de acordo com a Graduação do pintor. 


ARTÍFICE 


O Personagem pode consertar automatos, golens, máquinas, 
equipamentos e máquinas de combate à vapor. O artífice pode 
fazer um Teste contra dif. 10 a cada hora de trabalho para con- 
sertar 1d2 pontos de vida de um construto. 

Até 3 artífices podem trabalhar no mesmo constato ao 
mesmo tempo, a menos que seja um construro de Famanho mai- 
or que os Artífices. Neste caso, um artífice extra pode trabalhar 
para cada Categoria de Tamanho de diferença. 


AVALIAR, 

O Personagem pode esumar o valor dos objetos, saber quanto 
eles custam, À dificuldade varia com a randade do objeto. Quanto 
mis intricado, mais dificil de avahar (a dificuldade vara de Fácil 
Idif. 8] até Heróica [dif. 14], Avaliar também pode ser testado 
contra 8+Falsificação para derecrar falsificações. 


COMHECIMENTOS 


Assim como outras Perícias divididas, o Personagem deve 
escolher qual é a sua área de conhecimento: 

Conhecimentos (Arquitetura/Engenharia) é usado 
para detectar falhas estruturais, para construir pontes, castelos, 
casas, fortificações, passagens e outros tipos de construções. 

Conhecimentos (Geografia): conhecimento sobre mon- 
tanhas, vales, rios, planícies, tipos de vegetação e clima. 

Conhecimentos (Fleráldica): conhecimento sobre tropas, 
bandeiras, reinos, governantes e etiqueta da corte e da nobreza. 

Conhecimentos (Flistória): conhecimentos sobre a histá- 
ria da região, acontecimentos importantes, personalidades histó- 
ricas, fatos curiosos e outros aspectos da história. 

Conhecimentos (Magias Arkanas): conhecimento so- 
bre rituais, magias e efeitos mágicos. Pode ser utilizado para 
identificar o Ritual que estã sendo conjurado a partir de seus 
efeitos. O Teste É feito contra dif. 8+cireulo do Ritual, 

Conhecimentos (Multiverso): conhecimentos a res- 
peito da natureza de Arcádia, de portais, caminhos, passa- 
gens, mapas Iais comuns, aberturas temporais € espaciais c 
outras caracteristicas. 

Conhecimentos (Religião): Perícia utilizada para conhe- 
cer as doutrinas, dogmas, objetos sacros e rituais das igrejas € 
templos. É utilizado também para identificar magias lançadas 
por clérigos, sacerdotes, xamãs, yamabushis ou monges, criar 
água benta e em Testes de expulsar ou exorcizar mortos-vivos. 


est) fest 
FINE 


Cuea / PRIMEIROS SOCORROS 


Também conhecida como Primeiros Socorros. Com esta 
Perícia, o Herói pode socorrer um colega ferido (a Dificuldade 
varia de acordo com a letalidade do ferimento. Um Teste de 
Primciros Socorros é teito contra Dificuldade 9 e pode restaurar 
até ld2 PVs de dano se o Teste for bem sucedido. 

Para tratar venenos ou doenças, você pode testar Cura vs. 
8+Força do veneno ou doença em questão. Em ferimentos, 0 
Teste pode ser feito apenas uma vez por Personagem por batalha 
e, se falhar, não pode ser testado novamente contra os ferimentos 
que já existam. 


DECIFRAR 


A arte de decifrar enigmas, charadas, códigos secretos e ou- 
tras formas de escrita. É testada contra 8+Encriptação (que 
varia com a Perícia Decifrar do Personagem que elaborou o 
documento). Decifrar não garante que o Personagem compre- 
enda a língua na qual o documento foi escrito. para isso, ele 


precisará do Idioma correspondente também! 


ESCALAR, 


Perícia usada para escalar paredes de castelos, ruinas e 
paredões, mas que também pode ser usado contra paredes natu- 
rais como penhascos, encostas. Se o Personagem não estiver 
utilizando equipamentos adequados, terá uma penalidade de -1. 

A Dificuldade varia de acordo com o tipo de parede a ser 
escalada, variando de dif. 6 para escalar paredes com o auxílio 
de cordas penduradas, dif. 8 para árvores, muros com várias 
reentrâncias, para se puxar para cima quando seu Personagem 
ficar pendurado apenas pelas mãos, dif. 10 para paredes de mas- 
morras, dif. 12 para se pendurar em algum lugar apenas com 
uma mão ou paredes com poucos apoios. 


Escudo 


Aumenta a defesa do Personagem, de acordo com a sua Gradu- 
ação nesta Perícia. O valor da Defesa é o resultado da soma da AGI 
com a Perícia Escudo dividido por 2 (arredondado para baixo) sem- 
pre que o Personagem estrver usando um escudo. 

Escudos com pontas, espinhos ou outras lâminas encaixadas 
podem ser usados como arma de ataque também. Neste caso, pode 
usar esta Perícia para atacar com a Graduação correspondente (Es- 
pinhos causam de 1d2 a 1d3+1 pontos de dano, de acordo com o 
tipo de espinhos e escudo). 


Esguiva 


Perícia utilizada para se desviar do oponente em combate, afas- 
tar-se dos golpes e manter a guarda alta. 1 usado na Defesa, quando 
o Personagem não estã utilizando um Escudo. 


FALSIFICAÇÃO 


Perícia usada para falsificar documentos, obras de arte, pinturas 


c outros objectos. Também é utilizada para detectar se uma pintura, 


assinatura ou documento é verdadeiro. O valor de uma falsificação 


para termos de jogo é igual à Graduação daquele que a falsificou, 
Para um Especialista detectar uma falsificação, ele deve fazer um 
Teste de uma Perícia apropnada (por exemplo, Artes-Pintura para 
avaliar um quadro) contra 8+Graduação em Falificação. 


FECHAdURAS 


Esta Perícia é utilizada quando o Personagem tenta abrir 
portas, cadeados € trancas que estejam fechados. O Personagem 
precisa de um kit de instrumentos para abrir fechaduras, ou terá 
uma penalidade de -3 no Teste. À dificuldade varia com a qual- 
dade da fechadura, usando a fórmula 8+Graduação |de Fácil 
[dif. 8] até Heróica [dif. 14/). 


FURTAR, 


Também conhecida como “bater carteiras”. À Perícia é ut- 
lizada quando o Herói precisa pegar algo sem chamar a atenção 
ou colocar algo nos bolsos de alguém (ou veneno em uma bebi- 
da, por exemplo). O Teste é feito contra 8+PER da vítima. 
também pode ser usado para passar objetos secretamente para 
um companheiro. Neste caso, o Teste será de 9+PER de quem 
estivesse observando a dupla. 


FuRtÍVIONDE 

A arte de caminhar em silêncio e permanecer nas sombras. 
Um Herói que esteja furtivo e se aproxime pelas costas de um 
oponente recebe um bônus de +] em sua primeira jogada de 
ataque se o oponente não perceber a presença do Personagem. O 
Teste é feito contra 8+PER da vítima. 

Furtividade também serve para escapar de cordas, corren 
tes, algemas ou outras amarras. O Teste é feito de acordo com a 
dificuldade igual a 8+ Armadilhas dec quem preparou as cordas/ 
correntes Ide Normal [dif. 9] até Heróica [ditf. 14). 


laiomas 


Como o próprio nome diz, permite ao Herói falar mais de 
uma língua. Cada Graduação nessa Perícia dá ao Personagem o 
conhecimento mais profundo sobre o idioma correspondente, 

Esta Perícia pode ser comprada múltiplas vezes; uma para 
cada nova língua que o Personagem desejar conhecer, cm Gra- 
duação Normal. Em Bom, o Personagem sabe Ler e Escrever 
corretamente em um idioma escolhido. À partir de Ótimo, 8) 
Personagem não possui nenhum sotaque naquela língua. 

Existem milhares de línguas no Multiverso, mas as mais comuns 
são o Grego (Velha Arcádia, Neokosmos), Inglês (Nova Arcádia, 
Brctanha, West), Latim, Francês (Languedoc), Português (Hi- 
Brazil), Árabe (1.001 Noites, Afrika), Hindu (Índia), Chinês (Rei- 
nos de fade), Japonês (Reinos do Sol Nascente), além das línçuas 
raciais (Élfico, anão, orc, minorauro, draconiano, ctc...). 


ManipuLação 


A arte de induzir as pessoas a fazerem o que seu Personagem 
deseja, através de diversos métodos distintos, 


( 
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Manipulação (Diplomacia): usado em assuntos oficiais. É a 
arte de representar alguém ou alguma empresa, guilda ou reino € 
defender os melhores interesses destas. É testado contra à Perícia 
Diplomacia do outro lado da mesa de negociações. 

Manipulação (Impressionar): é a capacidade de usar à 
roupa certa e o palavreado certo, tudo na hora certa. à Intenção 
é ganhar a confiança dos presentes, fazendo-os sentir que O 
Personagem é um deles, mesmo que não seja. 

Manipulação (Interrogatório): através de perguntas ha- 
bilidosas c muita pressão emocional, o Personagem consegue 
“enlocar o sujeito na parede” c fazer com que caia em contradi- 
cões (existam elas ou não) conseguindo dele o que desejar. À 
«ítima faz um Teste de WILL contra 9+Graduação para resistir. 

Manipulação (Intimidação): semelhante à Manipulação 
(Lábia), mas utiliza ameaças ao invés de uma conversa civilizada. 
Um Personagem habilidoso pode intimidar alguém mesmo que 
não tenha condições de cumprir a ameaça. À vítima faz um Teste 
de WILI. contra 9+Graduação para resistir. 

Manipulação (Lábia);: trata-se de persuadir pessoas através 
de muita bajulação, conversa amistosa ou mentitas convincentes. À 
citima faz um Teste de WILL contra 9+Graduação pata resistir. 

Manipulação (Sedução): o Personagem finge sentimentos 
românticos com relação ao Personagem visada para seduzila. À 
vítima faz um Teste de WILL contra 9+Graduação pata resistir. 


IEeaitação 


Aumenta a capacidade do Personagem em recuperar Pontos 
de Magia ou Psi. Meditando durante uma rodada inteira, o He- 
rói faz um Teste de Meditação contra Dificuldade 8+número de 
Pontos que deseja recuperar (até um máximo igual à sua Gradu- 
ação). Se passar, O Personagem recupera Estes Pontos; se falhar 


no Teste, recupera apenas 1 ponto. 


Ilontaria 

Perícia utilizada para montar qualquer tipo de criatura (domes- 
ticada), desde cavalos, camelos ou jumentos até grifos e dragões. 
Caso precise montar em animais diferentes do qual comprou a Peri 
cia. O Personagem faz os Testes com -1 em animais da mesma 
categoria que o que escolheu e -2 em animais de outras categonas. 

Montaria (Animais): usada para realizar Testes envolven- 
do montarias terrestres como cavalos, mulas, cachorros de bata- 
lha, camelos, dromedários, lagartos gigantes. 

Montaria (Insetos): aranha gigante, abelha gigante, for- 
miga gigante, grilo gigante, besouro gigante, mariposa gigante. 

Montaria (Animais Voadores): grifo, pégasus, dragão, dra- 
gão oriental, wivern, águia gigante. 

Montaria (Veículos): carroça, biga, carruagem, carro de 
batalha, carros à vapor, trenó, charrete. 


Ilúsica 

O Personagem é habilidoso com instrumentos musicais. O Per- 
sonagem faz os Testes com -1 em instrumentos da mesma categona 
que o que escolheu e -2 em instrumentos de outras categorias. 

Música (Canto): a capacidade de reproduzir uma música 


utilizando-se apenas da voz. 


Música (Instrumentos de Corda): usado para Testes en- 
volvendo violas, violões, violinos, harpas, citaras... 
Música (Instrumentos de Percussão): usado para Testes 
envolvendo tambores, tambónins, atabaques, xilofones, sinos... 
Música (Instrumentos de Sopro): usado para Testes envol- 
vendo flautas, flautas de Pan, flautas doces, apitos, cometas... 
Música (Instrumento de teclado): usado para Testes en- 
volvendo pianos, órgãos e outros instrumentos de teclado. 


Natação 

Como o nome diz, serve para nadar. Cada ponto de IP de 
armadura que o Personagem estiver usando aumenta 2 dificuldade 
do Teste de natação em +2. À dificuldade básica varia de acotdo 
com o tipo de corpo de água (dif. 6 em águas paradas, dif. 8 em nos 
e lagos mais profundos, dif. 10 contra correntezas). Falha no Teste 
significa que o Personagem recebe 1dó pontos de afogamento. 


Navecação 

Perícia utilizada para conduzir qualquer tipo de barco ou 
navio de grande porte. Também é usado em lralões, tapetes 
voadores, máquinas voadoras e outros. Note que alguns tipos 
de navio exigem mais de um Personagem com esta Perícia 
para poder conduzí-lo adequadamente. 

Navegação (Barcos): barco, navio, bote, galeão, canoa, 
caravela, jangada, subinarino. 

Navegação (Balões): balões, dirigíveis, barcos voadores, 
discos voadores, varanas. 


PROFISSÃO 


Escolha uma profissão para o Personagem, O que cle está 
fazendo quando não está se aventurando. Exemplos de profis- 
são incluem pedreiro, marceneiro, camponés, criador de gado, 
guia, bibhotecário ou qualquer outra. 

O Personagem recebe semanalmente (em tempo de jogo 
exercendo a profissão) de acordo com sua Graduação |i moeda 
de ouro para Normal, 2 para Bom, 4 para Ótimo, 8 para Incri- 
vel, 16 para superior e 32 para Heróico]. A profissão do 
Personagem também pode ser útil durante a Aventura. 


RASTREIO 

Envolve técnicas de perseguição e métodos de seguir rastros 
deixados por inimigos, animais ou monstros. A dificaldade varia 
com o terreno [dif, 4 para terrenos lamacentos, dif. 6 para terrenos 
arenosos, dif. 8 para terrenos gramados / florestas, dif. 10 para ter 
tenos com muitos rios], somada ao bônus de Furfinidade mais baixo 
de todos os alvos do grupo que o Personagem estiver rastreando. 


SOBREVIVÊNCIA 

A Perícia que permite ao Herói sobreviver em terras inóspi- 
tas como desertos, geleiras, florestas, pântanos c outras. Se o 
Personagem passar no Teste, ele conseguirá caçar animais c en- 
contrar água e plantas para garantir a alimentação de [l+Gradu- 


ação] Personagens por dia. 


EQUIPAMENTOS 


Este capítulo descreve os equipamentos, armas, armaduras € 
escudos mais comuns de serem cnconirados no Multiverso. Cla- 
to que É apenas uma pequena parte de tudo o que se pode 
comprar nos bazares de Arcádia, mas servirá para os Mestres 
terem uma boa noção do que encontrar em suas Campanhas. 


Riquezas E DinHEIRO 


Em muitas regiões de Arcádia, não existem moedas. Lodas 
as negociações são feitas na base da troca e comércio informal, 
negociando sua produção pclos itens ou serviços que se necessi- 
ta. Nos maiores reinos, porém, é comum o uso de moedas como 
itens de negociação, 


MoEcoas 


Para permitir a negociação entre os diferentes Reinos, os 
magos, teis, diplomatas c conselheiros das cortes se reuniram e 
adotaram um padrão de medidas que têm sido observado pot 
todos os principais Reinos de Arcádia, 

A chamada “medida de negociação” foi estabelecida como 
10 gramas de Ouro. Todos os reinos e territórios com poder e 
riquezas suficientes passaram a cunhar suas moedas com base 
neste peso (os diâmetros das moedas variam de 2,5cm à 5,5cm, 
com espessuras variáveis). Algumas moedas possuem buracos 
para facilitar o transporte (como nos Reinos de Jade), mas o 
PESO das moedas é sempre 10g. 

A segunda medida de negociações é a Prata, que vale exata- 
mente 10 vezes menos que o ouro. Às moedas de prata também 
possuem exatamente 10g e valem 1/10 das moedas de ouro. 

A terceira medida de negociações é o Cobre, que vale 100) 
vezes menos que o ouro. Às moedas de cobre também possuem 
exatamente 10g e valem 1,/100 das moedas de ouro. 

Alguns reinos possuem moedas ou outras formas de negociação 
(como as notas de Dollar de West, as peças de Ouro Negro de 
Halzazee, as notas de Reginhi dos Reinos de Jade ou as peças de 
marfim da Afrika). Geralmente, estas moedas só possuem valor 
dentro do Reino onde elas foram criadas (o melhor exemplo disto 
são as notas de papel de Dollars, que só possuem valor em West, 
sendo consideradas “pedaços de papel” em outros lugares). Alguns 
valores podem ser negociados entre Reinos próximos (por exemplo, 
Renminbi pode ser trocado por Ryz com telanva facilidade). Muitos 
comerciantes aceitam troca de moedas por equivalente, especial 
mente nos grandes bazates. Em cidades menores, os comerciantes 
podem ser mais desconfiados em telação a Isto, 

Pode-se negociar com outo em barra, chamadas Lingotes, 
de 1kg de ouro (que valem 100 peças de ouro cada). Existem 
também, embora mais raros, Lingotes de Prata, mas não de 
cobre, por ser este metal usado apenas para transações pequenas 
entre camponeses. 

Nas tabelas deste capítulo, usaremos os termos gp (gold Prece), 
sp (silver piece) e cp (cobper piece) que são o padrão do reino da 
Bretanha, podendo ser adaptados facilmente para qualquer ou- 
tro Reino de Arcádia. 
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Lista dE Armas Disponíveis 


Adaga (Todos). Arma de dois gumes cuja lâmina pode var- 
ar entre 10cm e 30cm de comprimento. 

Adaga Sai (Oriental). Adaga com cerca de 45cm. Pode ser 
usada aos pares sem a penalidade de -1 por uso de 2 armas. 

Aichmê ou Akontion (Neokosmos). Pequena lança do Úpo 
“azagaia” com cerca de | metro de comprimento. Geralmente 
não é utilizada para combates corpo-a-corpo, sendo mais efetiva 
quando arremessada. O guerreiro que as usa é chamado 
Aichmophoros ou Akontistes. 

Alabarda (Todos). Grande machado com cerca de 1,70Um a 
1,80m de comprimento, usado geralmente por tropas de elite. 

Arpão de Pesca (Todos). Originalmente um utensílio para 
a pesca, mas pode ser usado como arma também. 

Axiné (Neokosmos). Típico machado de guerra, de uma face. 

Azagaia (Hi-Brazil). Tradicional lança indígena, muito ut- 
lizada pelos povos da Floresta das Amazonas, 

Bastão (Todos). Pedaço de madeira com cerca de 1,5Um a 
1,70m de altura, normalmente confeccionado em madeira rígida. 

Bastão de Rato (Reinos dc Jade). Arma composta de um 
bastão longo acrescido de um bastão pequeno unidos por uma 
corrente. Servia originalmente para colher arroz. 

Bastão Reforçado (Todos). Bastão de madeira com um 
reforço interno ou externo em metal. 

Bengala (Vodos). Normalmente utilizada como apoio, pode 
ser ornamentada ou não. 

Bengala-Florete (Todos). Muitas bengalas podem, tam- 
bém, possuir lâminas de florctes internas (quando desembainha- 
da, ver estatísticas de florete). 

Boken (Reinos do Sol Nascente). Espada de madeira feita 
no mesmo formato da katana, para treino. 

Bola com Corrente (Todos). Corrente com cerca de 1,5m 
a 2m com um pcso na ponta, geralmente uma bola de aco com 
espinhos Ou cravos. 


Boleadeira (Todos). Arma composta de três pesos de metal 


unidos por ras de couro, são arremessados contra um adversário e, 


além do dano, enrosca-se na vítima, Dyobifizando-a. À vitima precisa 
fazer um Teste de Fargisdade contra If. & pata escapar. 

Bumerangue (Afrika). Arma recurvada de madeira ou osso, 
que quando arremessada, se errar o alvo, retorna ao ponto de 
origem onde foi arremessada. 

Cajado (Todos). Um bastão guia, normalmente com função 
sacerdotal. E ornamentado e geralmente um pouco mais com- 
prido que o bastão (entre 1,70m e 2m de comprimento). 

Carta de Baralho de Metal (West). Feita no mesmo forma- 
do que uma carta de baralho, csta navalha pode ser arremessada. 

Chakram (Reinos de Jade). Discos de metal com as bordas 
afiadas, podem ser arremessados. 

Chicote (Todos). Instrumento mais usado para punir escra- 
vos do que como arma propriamente dita. 

Clava (Todos). À arma mais rudimentar que existe. Um 
pedaço de pau ou galho arrancado de árvore. 

Corrente (Lodos). Uma corrente de metal que é usada como 
um chicote. Pode medir entre 1,5m a 2m de comprimento. 

Corrente com Cravos (Todos). Uma corrente em cujos 
elos estão cravos c espinhos de metal. Faz dano rasgando a pele 
dos oponentes. 

Dardo (Todos). Um objeto pontudo de arremesso. Pode ser 
escondido na palma das mãos. 

Discus (Neokosmos). Disco de metal, leve, muito parecido 
com os utilizados por atletas, mas que possui as bordas atiadas 
ou serrilhadas. 

Dory (Neokosmos). À lança típica de um hoplita. Mede de 2,5 
a 3 meros, Pesada e feita de puro carvalho, é capaz de atravessar um 
escudo dada a intensidade do golpe. Possui duas ponteiras de ferto 
ou bronze. À ponteira da extremidade inferior, menor, é feita tanto 
para melhor balancear como também para golpear. 

Encheiridion (Ncokosmos). Adaga pequena com lâmina 
de não mais de 15 centimetros. 

Escudo Circular de Arremesso (Todos). Um cscudo que 
pode ser usado para ataques à distância, como um discus. 

Escudo de Ataque (Todos). Escudo de metal com cravos, 
espinhos ou lâminas em suas bordas ou face, projetado para atacar. 


Espada-Corrente (Afrika). Espada feita com ossos afiados c 
metal unidos através de uma corrente. Funciona como uma espada, 
mas pode ser solta através de um mecanismo e se transforma em 
uma corrente com cerca de 1,80m de comprimento. 

Espada Bastarda (Todos). Espada longa, com uma 
empunhadura mais compnda, que pode scr usada como uma arma 
de uma mão ou de duas mãos. 

Espada Cimitarra (1.001 Noites). Espada de um gume, de 
formado tecurvado, muito comum entre os Beduinos c Sarracenos, 

Espada Claymore (Hichlands). A tradicional espada escoce- 
Sa, um pouco maior e mais pesada que as espadas comuns. 

Espada Curta (Todos). Espada um pouco mais leve que a 
tradicional, usada por mulheres ou por jovens. 

Espada de Duas Lâminas (Nova Arcadia). Uma espada com 
uma lâmina em cada extremidade, Mortal, mas complexa de se manejar. 

Espada de Duas Mãos (Todos). espada projetada para ser 
usada com as duas mãos e aproveitar ao máximo a força do Herói. 

Espada de Treinamento (Todos). Uma réplica de mesmo 
tamanho de uma espada longa, porém confeccionada em madeira. 

Espada Longa (Todos). À espada tradicional medieval, 
com lâmina entre 70cm e im de comprimento. 

Espada Montante (Todos). Espada projetada para scr usada 
sobre um cavalo. É mais comprida que as espadas tradicionais, para 
o Herói, montado, atacar oponentes que estejam a pé. 

Espada No Dachi (Oriental). Espada longa, com cerca de 
1,80m a 2m de comprimento. Somente guerreiros com muita 
torça física são capazes de manejá-la adequadamente e exige 
muito espaço livre para poder ser usada corretamente. 

Espada Rapier/Florete (Todos). Espada tradicional dos 
esgrimistas, usada por Mosqueteiros, Piratas c Swachbucklers. 

Espada Sabre (Todos). Tradicional arma de cavalaria, é uma 
espada recurvada de um game, com cerca de im de comprimento. 

Espada Tien (Reinos de Jade). Espada de lâmina reta. Por 
ser um símbolo de status, apenas os Nobres podiam utiliza-la. 
Todas as tfiens são ricamente ornamentadas. 

Espinho de Emei (Orientais). Arma tradicionalmente fe- 
minina, são constituídos de um espinho de metal pontudo com 


um ancl preso ao centro. Pode ser disfarçado como prendedor de 
cabelos ou de roupas/kimonos. Em caso dc Acerto Crítico, o 
dano causado é de 3d3, 

Faca (Todos). Nome para uma lâmina pequena de um único 
gume. Pode variar imensamente de formato. 

Fação de Kung Fu (Reinos de Jade). Arma de lâmina 
recurvada, de um único gume, tradicionalmente usado pelos 
Monges de Shaolin. E O 

Flauta Longa de Metal (Oriental). Além de instrumento 
musical, também serve como arma, setido usado como um has- 
tão de ferro vu outro metal rígido. 

Foice (Todos). Uma foice é uma lâmina na forma de meia- 
lua, tradicionalmente usada pelos Druidas para colher ervas. Às 
foices druídicas são revestidas em ouro. 

Foice de Drepanon (Neokosmos). Foice de guerra. À grande 
lâmina é em forma de “meia lua” com 30 centímetros de compri- 
mento c é utilizada com as duas mãos. 

Foice Longa ou Ceifadeira (Todos). À arma da Morte, 
um dos Cavaleiros do Apocalipse. E utilizada como instrumento 
agricola, mas também pode se transformar em uma arma mortal. 

Garra de Tigre (Reinos de Jade). Lâmina longa e recurvada, 
terminando em um gancho. Possui também uma mcia-lua 
laminada presa ao centro da arma. É uma arma exótica e de 
dificil domínio, mas muito eficaz. 

Gládio (Velha Arcádia). A espada tradicional dos gladiadores. 
Com cerca de 6lcm de lâmina reta e empunhadura firme, 

Hyssos: (Neokosmos). Tipo de lança pequena, com cetca 
de 1,5 metro de comprimento, muito usada por mercenários e 
batedores para combates corpo-a-corpo, ou como “azagaia”, 

Javelin (Todos). Lança leve de arremesso, projetada para ser 
arremessada a grandes distâncias antes do cornbate começar. 

Katana (Reinos do Sol Nascente). Uma das armas mais tradi- 
cionais e caras do Multiverso. Utilizada principalmente pelos 
Samurais, a katana É mais do que uma arma: é uma tradição farrmiliar. 
Uma katana é guardada como o maior tesouro que um Samurai 
possui e é consílcrada a pior desonra possível perder sua katana. 
Uma katana pode valer até 10,000gp no mercado negro. 


E 
PRA O e 
Pi LET LS 
ir 


era agia, 
] pr ; 
Oral 


| 
| 
q 


Katar (Índia). Arma de caçar tigres. É usada apoiando-a no 
antebraço para dar mais impacto nos golpes. 

Kopesh (Índia). Adaga curva de um único gume, com cerca de 
5Qcm de comprimento. Muito usada pelos Faquires. 

Kau Sin Ke (Oriental). Chicote de aço, formado por peda- 
cos de metal anidos com argolas, formando uma corrente semi- 
rígida que pode ser usada como arma. 

Kontos (Neokosmos). Lança militar de uma ponteira, utili- 
zadas por tropas de infantaria leve e auxiliar, com cerca de 1,80 
a 2,00 metros. O guerreiro que a carrega em combate é 
comumente denominado Kontophoros. 

Kopis ou Machaira (Ncokosmos). Espada com lâmina 
encurvada de cerca de 45 centimetros, tradicional de Neokosmos. 

Kusarigama (Orientais). Também conhecida como “foice com 
corrente”, esta arma combina o melhor dos dois equipamentos. 
Pode ser usada para combates próximos ou ataques à distância. 

Kwan Tao (Reinos de Jade). O grande machado de guerra. 
Somente os guerreiros mais fortes eram capazes de manejá-lo de 
maneira apropriada. Dizem que um golpe bem dado com esta arma 
cra capaz de deccpar um cavalo. 

Laço de Cowboy (West). Mais um equipamento de rodeios 
do que uma arma, acabou sendo adaptado para combates. Ile não 
causa dano, mas Imobiliza o oponente, que precisa passar em um 
Teste de Furtividade contra DNF. 8 para escapar do laço. 

Lança Dragontance (Velha Arcádia). Lança de metal pro- 
jetada para caçar dragões e criaturas muito gtandes. Funciona 
melhor quando o guerreiro está montado, pois aprovelta a carga 
como bônus de dano. Some a ela um bônus de dano de +1 pata 
cada 4,5m (3 casas) que a montaria sc deslocou na rodada em 
que o golpe é destendo (max +5). 

Lança de Justa (Todos). Lança de madeira projetada para 
justas c combates esportivos, fanciona adequadamente se o atacan- 
te estiver montado. Some a ela um bônus de dano de +1 para cada 
4, 5m (3 casas) que a montaria se deslocou na rodada em que o golpe 
é desferido (máx +5). O dano é considerado Nao-letal, 

Lança de Kung Fu (Reinos de Jade). Uma lança feita com 
bambu é uma ponta de metal afiada, mais barata e rápida de ser 
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feita do que uma lança tradicional. E ideal para equipar grandes 
exércitos rapidamente e de forma econômica. 

Lança Leve (Todos). A lança tradicional de exércitos Ro- 
manos e da Velha Arcádia, feita de madeira rígida. 

Lança Longa (Todos). Muito usada em conjunto com es- 
cudos na tradicional “formação tartaruga” dos exércitos toma- 
nos. também é muito apreciada por-Cavaleiros. 

Lança Pesada (Todos). Lança de Cavalaria. Some a ela um 
bônus de dano de +1 para cada 4,5m (3 casas) que a montana se 
deslocou na rodada em que o golpe é desfendo (máx +5). 

Leque (Orientais). Um leque aparentemente comum, mas 
que possui as bordas de metal afiadas, como se fossem lâminas. 
pode ser usado como uma faca. 

Leque de Metal (Orientais). Um leque inteiramente const 
tuído de metal, que pode ser usado tanto como um escudo pequeno 
quanto como uma adaga ou arma de lâminas. 

Maça de Cavalaria (Todos). Uma versão da maça com O 
cabo mais comprido, para ser utilizada montada a cavalo, 

Maça de Guerra (Todos). Arma semelhante a um martelo, 
mas com a bola de metal arredondada na ponta. 

Maça-Estrela ou Morningstar (Todos). Maça em cuja 
bola estão afixados diversos cravos ou espinhos de metal. Faz 
dano por perfuração além do csmagamento. 

Maça Leve (Todos). Arma menor, usada por jovens ou 
mulheres. Fra mais leve e mais rápida que a maça tradicional, 

Machadinha (West). Utilizada pelos Índios, era muito pre- 
cisa e mortal em seus arremessos. 

Machado Bárbaro (Midgard). 
Machado dos Vikings. Era uma arma pesada de lâmina dupla, 


Também conhecido como 


muito utilizada por Bárbaros e Guerreiros das montanhas. 
Machado de Arremesso (Lodos). Machado mais leve e 
balanccado, próprio para ser arremessado à distância. 
Machado de Combate (Todos). Machado de uma lâmina, 
usado tanto por lenhadores quanto por soldados. 
Main Gauche: (Vitoriana, Hi-Brazil). Arma secundária desig- 
nada para desarmar o oponente. Pode fazer os Testes de Desarme 
com um bónus de +1 
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Mangual Duplo (Nova Arcádia). Fsta arma exótica pos- 
sui duas correntes e duas bolas metálicas, uma em cada extremi- 
dade. Requer um bom treinamento antes de poder ser usada 
com eficiência, mas é uma arma assustadora. 

Mangual Leve (lodos). Uma arma composta de um cabo, 
uma corrente e uma bola metálica na ponta, de modo a direcionar 
a iorça do Herói em um golpe mortal. Lista versão mais leve foi 
projetada para poder ser usada com uma mão apenas. 

Mangual Pesado (lodos). Esta impressionante arma de com- 
bate consiste em um cabo, uma corrente reforçada e um peso de 
metal com cravos na ponta da corrente. Unliza o balanço da corren- 
te para projetar uma força destruidora sobre o oponente. 

Manopla (Todos). Uma luva de metal, que serve para am- 
pliar o dano dos socos e golpes do guerreiro. 

Manopla com Cravos (Todos). Idêntica à manopla, com a 
adição de cravos de metal, 

Manopla do Veterano (Todos). Esta assustadora manopla 
de combate possui três ou quatro garras de metal com quase 
4Qecm de comprimento cada presas cm scu dorso. Muito boa para 
combates, mas um tanto desajeitadas para se andar com elas. 

Martelo de Guerra (lodos). Um martelo de cabo longo, 
com cerca de 1,5ô5m a 1,êm, de modo a amplificar o dano de cada 
colpe giratório. E um tanto complexo de ser usado. 

Martelo Leve (Todos). Um martelo que pode ser usado tanto 
como ferramenta quanto como arma. Pode ser arremessado, segu- 
rancdo-se na alça de couro c girando o martelo sobre a cabeça. 

Martelo Pesado (Midgard). Um martelo pesado de com- 
bate, arma favorita de muitos anões que vivem nas montanhas 
geladas de Midgard. 

Naginata (Reinos do Sol Nascente). Lança formada por 
um cabo Jongo adicionado a uma lâmina de katana ou espada. 
Sua origem sc dá no reaproveitamento das lâminas quebradas de 
Katana após os combates, mas com o tempo, adquiriu um certo 
respeito pelos guerreiros orientais, 

Nunchaku (Orientais). Arma composta de dois bastões 


curtos unidos entre st por uma corrente, Pode ser usado como 


instrumento agrícola ou como arma. 


Nylkterida (Neockosmos). Machado de arremesso de dois 
gumes. O nome deriva da forma das lâminas se assemelharem a 


duas asas de morcego. 

Peixeira (Hi-Brazil). Espécie de facão adaptado para cor- 
tar peixes c carnes, mas que é muito comum nos desertos da 
Caaunga, em Hi-Brazil. Muito resistente e fácil de usar. 

Pelckys (Ncokosmos). Pesado martelo de combate. Quem 
o utiliza é denominado Pelekophoros. 

Picareta Leve (Todos). Originalmente um equipamento 
de alpinismo, a picareta leve pode ser usada como arma também, 

Picareta Pesada (Todos). Versão da picareta projetada 
para ser uma arma. Mais pesada c reforçada nos pontos certos. 

Picareta do Minerador (Todos). Também conhecida como 
Picarcta de duas mãos. Usada-originalmente como ferramenta. 

Pillum (Roma). À lança rradicional dos gladiadores cv dos 
soldados romanos nas regiões próximas da Velha Arcádia. 

Porrete (Todos). Uma arma prática, simples c cfetiva. O 
porrete causa dano Ndo-Lejal 

Pu Dao (Lirientais). Uma versão mais leve e ágil do lvan 
tao, designado para lutadores mais atléticos e não tão fortes. 

Rede (lodos). À rede não é originalmente uma arma, mas 
durante as batalhas de Crladiadores, descobriu-se que poderiam 
servir como um grande trunfo nas mãos de quem sabe utilizá-las. 
À rede Ioleiiza um oponente, que precisa passar cm um Teste 
de Eurtindade contra Dit. 10 para se desembaraçar da rede. 

Ropalo (Neokosmos). Uma clava de madeira, de diver- 
sos tamanhos possíveis. Normalmente é uma arma improvi- 
sada (uma lança quebrada pode virar uma ropalo!), mas he- 
róis como Herakles já ensinaram às pessoas que devem temcr 
o poder de uma “naca” de pau, 

Sagaris (Ncokosmos). Machado pesado de guerra, de lâmi- 
na dupla. Possui um desenho muito ameaçador. 

San Tien Kwan (Orientais). Também conhecido como 
bastão tri-partido ou bastão de três seções, É uma arma 
impressionante e muito perigosa, mas também é uma das mais 
cutíceis de serem dominadas com maestria. Pode ser feita de 
madeira ou reforçada com anéis de metal. 
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Shuriken (Orientais). Pequenas armas de arremesso que 
“ão causam muito dano, mas que podem ser mergulhadas cm 
veneno para causar um belo estrago à distância. 

Tacape (Todos). Machado tosco feito com pedra c madci- 
ra. Uma das armas mais rudimentares. 

Tetsubo (Orientais). Tipo de bastão com cravos de metal 
na ponta, balanceado e simples de usar. 

Tonfa (Orientais). Arma de golpe, construída em madeira 
ou metal, composta por duas partes fixas unidas entre si. 

Tridente (Todos). Originalmente um instrumento de pes- 
ca, fai adaptado para luta pelos Gladiadores € acabou se popula- 
cizando entre os guerreiros de cidades costeiras. 

Wakisashi (Reinos do Sol Nascente). Espada curta molda- 
da nos mesmos moldes de uma katana. é a arma secundária dos 
Samurais. Ronins € outros guerreiros orientais. 

Xiphidion: (Neokosmos). Típica faca longa utilizada por 
soldados de infantaria regular com lâmina de 50) centímetros. 
Embora tenha corte dos dois lados da lâmina, muitos guerreiros 
a preferem como arma de perfuração € estocada. 

Xiphos (Ncokosmos). Típica cspada pesada de infantaria, 
com lâmina de corte duplo com cerca de 50 centimetros. 

Xyelê: (Neokosmos). Punhal de lâmina curva dos gucrrei- 
ros de Tykurgia. Possui uma lâmina de cerca de 20 centimetros 


ARMAS dE PROJÉtEIS 


Arco Composto (Todos). Arco com um sistema de curva- 
cura mais acentuado, que reduz o esforço para puxar à corda é 
permite que se segure a flecha em posição de tiro por mais tem- 
po. É muito caro « complicado de ser fabricado. 

Arco Curto (Todos). Arco com cerca de 5Uem a Tem de 
comprimento, que exige pouca força física de seu usuário. 

Arco Longo (Todos). Arco com 70em a im de comprimen- 
to. dispara flechas a distâncias mais longas, mas exige mais força 
do Herói para puxar a corda. 

Balestra (Todos). Espécie de Besta que dispara projéteis 
pequenos de metal. Simples de usar. 


Besta de Mão (Nova Arcádia). Desta extremamente leve e 
reforçada, construída de maneira à poder ser carregada amarrada 
no pulso e disparada com uma mão apenas. 

Besta Leve (Todos). A besta leve só pode disparar as setas 
mais leves, mas cm compensação, não necessita de tanta força 
para scr armada, 

Besta Pesada (Todos). À besta é uma arma muito podero- 
sa, de longo alcance, mas que exige grande força física para ser 
armada c disparada. 

Besta de Repetição (Todos). À besta de repetição é uma 
arma delicada capaz de disparar múltiplos projéteis leves. Ape- 
«ar de muito mortal, é um instrumento delicado e fácil de que- 
brar em combates. 

Cajado-Funda (Todos). Utiliza um bastão com uma funda 
encaixada em uma das pontas. 

Daikyo (Reinos do Sol Nascente). O arco zen. Um dos 
arcos de maior alcance, com pouca exigência de força. São caros 
e demoram até algumas décadas para serem produzidos. 

Estilingue (Todos). Uma das armas de projéteis mais sim- 
ples que existem, de pouco alcance, mas leve e fácil de ser escon- 
dido e transportado. 

Gastraphetês (Neokosmos). Tipo de besta, pesada, que 
dispara projéteis de bronze ou terro, Embora seja uma arma de 
grande poderio, não é de fácil manuseio e é imprecisa. Devido ao 
seu peso considerável, o guerreiro precisa apoiá-la em sua batfi- 
ga para evitar o grande recuo. 

Funda (Todos). Uma versão ainda menos sofisticada do 
estilingue, compreendendo uma tira de couro usada para proje- 
tar pedras com maior velocidade contra um oponente. 

Toxon: (Neokosmos). Tipo de arco médio. O arqueiro E 
denominado Toxotês. 

Zarabatana (Todos). Arma capaz de disparar pequenos 
dardos, muitas vezes impregnados com poderosos venenos 
ou soníferos. O comprimento da zarabatana está associado à 


sua precisão e alcance. 
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ARMADURAS E EsCUoos 


Armadura a Vapor (Germânia). Armaduras a vapor são 
exoesqueletos mecânicos que ampliam a FR do usuário, servin- 
do ao mesmo tempo como proteção e como arma de ataque. 
muitas das armaduras a vapor possuem balestras, armas de fogo 
ou até mesmo canhões acoplados na armadura. 

Armadura de Anéis (Bretanha, Nova Arcádia). À arma- 
dura de anéis é composta de anéis largos e grossos de metal 
entrelaçados com couro c um pouço de cota de malha nas juntas. 

Armadura de Batalha (Bretanha, Nova Arcádia, 
Languedoc). À Armadura mais pesada e completa, mesclando 
placas rígidas de metal com cota de malha nas juntas. 

Armadura de Batalha Completa (Bretanha, Nova 
Arcádia, Languedoc). À Armadura Completa, com placas de 
metal cobrindo cada pedaço do Herói e cota de malha nas jun- 
tas. Apesar de parecer rígida, com algum treino o Herói seria 
capaz de batalhar sem grandes problemas dentro dela. 

Armadura de Cordas (Oriental, India, 1.001 Noites). Uma 
armadura simples, constituída de cordas ou cipós entrelaçados 
para formar uma coutaça protetora de corpo inteiro. Fornece 
uma proteção razoável, mas restringe bastante os movimentos. 

Armadura de Escamas (Todos). À Armadura de escamas 
é uma versão mais avançada da cota de malha. À finalidade das 
escamas metálicas é proteger melhor o Herói de ataques 
perfurantes de flechas e lanças. 

Armadura de Placas (Todos). Armadura formada por pla- 
cas rigidas de metal, costuradas em couro com revestimento de 
cota de malha. 

Armadura Nobre de Batalha (Todos). Uma armadura 
semelhante à Armadura Completa, mas feira sob medida para 
nobres. Seu preço poderia chegar nas alturas, dependendo do 
artifice que tenha projetado c construido esta armadura. 

Aspidiské (Neokosmos). Escudo pequeno e arredondado, 
feito de madeira e bronze. 

Aspis Hoplon (Ncokosmos). Tipo de escudo pesado feito de 
madeira e revestido em bronze. Um escudo maior, de um hoplita, 
também é chamado de Aspis Koilê que significa *escudo-côncavo”. 
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Bracelete (Todos). Braccletes de metal podem ser utiliza- 
dos para aparar golpes como se fossem escudos, rebatendo gol- 
pes de cspada ou de outras armas próximas. Sua vantagem é que 
a mão onde os braceletes estão permanece livre para empunhar 
armas ou segurar objetos como livros ou tochas. 

Brigandina (1.001 Noites, Orientais). Uma armadura sim- 
ples e que fornece boa proteção, podendo ser confeccionada em 


grandes quantidades. E a vestimenta da maioria das tropas dos 


sultões dos reinos de Bavda e dos Desertos. 

Broquel (Todos). Um pequeno escudo que fica preso ao 
antebraço do Herói e permite a ele utilizá-lo para aparar golpes 
do oponente. O broquel deixa a mão do Herói livre, mas não 
pode ser usado para atacar. 

Camisão de Cota de Malha (Nova Arcádia, Languedoc). 
Um camisão formado por clos de metal entrelaçados. Euma 
armadura pesada e que tende a causar muita fadiga após lonpos 
periodos de uso, por causa do sobrepeso nos ombros. 

Carapaça Kappa (Orientais). À carapaça se parece com um 
casco dc tartaruga, que o guerreiro prende às costas e carrega consi- 
go. Protege apenas de ataques feitos nas costas do Herói. 

Chalkaspis: (Neokosmos). Escudo retangular pesado feito 
totalmente de bronze, Muito popular entre os Orosidal. 

Corselete de Tecido (Todos). Uma das mais rudimentares 
armaduras, constituída de tecidos sobrepostos e costurados de 
maneira a formar uma defesa precária. Protege mais do frio do 
que dos ataques inimigos. 

Corselete de Couro (Todos). Uma versão mais bem pro- 
duzuda do corselete de tecidos, feito com o couto de animais 
como bois ou búfalos. 

Corselete dc Couro Reforçado (Todos). À versão do 
corselete de couro com rebites de metal presos nela. 

Corselete de Placas (Todos). Um meio termo entre a arma- 
dura de placas e a cota de malhas. Esta armadura é feita através de 
grandes placas de metal ligadas a uma cota de malha nas juntas, para 
dar uma mobilidade maior que a armadura de placas. 

Cota de Malha (Todos). Versão mais completa do camisão 
de malha, que recobre boa parte do corpo e possui um cinturão 
para ajudar a distribuir melhor o peso. 


Cota de Ossos (Afrika). Uma armadura semelhante à armadu- 
ra de placas, mas substituindo o metal por ossos de animais, Pode ser 
usada por Classes que não utilizam armaduras de metal. Alguns 
tipos de cotas de ossos são realmente assustadoras. 

Cota de Talas (Todos). Armadura composta de talas de 
metal vertical, costuradas sobre couro e entrelaçadas com uma 
cota de malha fina nas juntas. 

Dhenuka (India, Afrika). Armadura confeccionada com O 
couro de elefantes, rinocerontes ou hipopótamos.Resistentc, mas 
ao mesmo tempo rígida. 

Escudo Circular de Arremesso (Todos). Um escudo que 
pode ser usado para ataques à distância, como um discus. 

Escudo de Ataque (Todos). Escudo de metal com grandes 
cravos ou espinhos em sua face, ideal para desferir golpes contra 
um oponente além de servir para a defesa. 

Escudo de Corpo (Todos). Escudo largo e longo, com uma 
ponta embaixo para poder ser cravado no chão, Protege o corpo 
todo do Herói e pode ser usado como Cobertura Parcial, forne- 
cendo um bônus de +2 na Defesa contra ataques de projéteis. 

Escudo Grande (Todos). Protege a região do antebraço. 
Considera-se grandes escudos maiores do que G0cm de diâmetro. 
Podem ser feitos de madeita ou metal. 

Escudo Pequeno (Todos). protege a região do antebraço. 
Considera-se pequenos escudos com até 60cm de diametro. 

podem ser feitos de madeira ou metal. 

Gibão de Peles (Todos). Armadura mais comuns nas tcgi- 
des geladas, formada por sobreposição de couro de animais como 
ursos ou bisões. 

Haramaki (Reinos do sol Nascente). Armadura ícita com ma- 
teriais simples (couro e tecidos), mas com extremo cuidado. 

Kusari Katabira (Reinos do Sol Nascente). Armadura on- 
ental semelhante à Armadura de Anéis, formada com anéis de 
metal entrelaçados. 

Leque de Metal (Orientais). Com as lâminas abertas, se 
transforma em um escudo pequeno de metal. Não é tão bom 
quanto um escudo mas serve para atrapalhar bem os atacantes. 

Parmê: Egide. Tipo de broquel, escudo pequeno. É muito 
utilizado pelas guerreiras sctidanes. 


Peitoral de Aço (Nova Arcádia). Um peitoral de metal 
rígido que protege o tórax e as costas do Ilerot. 

Peltarion ou Peltê (Neokosmos). Escudo leve em forma- 
to de meia-lua, Geralmente é feito de madeira e revestido com 
couro, mas também pode ser feito com pele de animal curtido. O 
guerreiro que o carrega é o Peltastês, que normalmente ataca 
armado com Aichmeé. 

Spolas (Neokosmos) Armadura leve de couro batido ou 
outro tipo de tecido grosso. 

Thoorax: (Ncokosmos). Couraça completa, que cobre O 
peito, abdômen e costas. 

Thyreos: (Ncokosmos). Escudo grande c ovalado não mui- 
to pesado, geralmente feito apenas de madeira e sem o acaba- 
mento em bronze, muito utilizado por tropas auxiliares e merce- 
nárias em escaramuças. O guerreiro é denominado Thyreophoros. 


ARMAS dE FOGO 


Revólver: (West, Germania). Arma de fogo composta por 
um cano de disparo alimentado por um cilindro rotativo onde 
ficam as munições, que dispara um projétil de chumbo a grandes 
velocidades, causando dano por Perfuração. 

Rifle: (West, Germania). Versão longa do revólver. Possui 
um alcance maior e pode disparar projéteis mais poderosos. 

Espingarda (West, Germania). Arma de fogo que dispara 
pedaços de chumbo em uma determinada área, acertando todos 
os alvos que nela se encontrem. Possui alcance limitado, mas um 
dano muito grande. 

Gunblades: Gunblades são armas mistas, resultado da fu- 
são de uma espada (de qualquer tipo) com um revólver por um 
Artífice de Graduação mínima [Ótima]. Para calcular o custo, 
some os valores da lâmina+revólver e multiplique por x3. 

Metralhadora (West, Germania). Arma de fogo semi-au- 
tomática de grande calibre, capaz de causar um estrago imenso 
no campo de batalha. São extremamente caras e valiosas. 

Explosivos (West, Germania). São materiais químicos ou 
alquímicos usados para causar grande dano em estruturas. Os 
mais cormuns são barris de pólvora, dinamite e TINT. 
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; 
Arma | Preço | Dano | Peso | FR | DEX | Ra | Alcance | Tipo | Ongém 

Cordbaie Dssasmado o | - | Td? | E | | - - | ue | E | E 
Fes / Encheiridion o | 2gp 145 | 0,5Kg | - nu | - | 3+2xFR | P/C | 
Maua eatar 5zp [ Teiá SRS | - | | o | - E E | | Índia 
Adaga Sai / Main-Gaunche É = “ep ] Ld3+t | 0,5Kg | EM ER E P | as 
Alabarda | 20pp | 243 | 6Kg Po Loo Àisim | c | E 
Arpão de Pesca E po lzp o 1 a3 | : lg E DE | | - 3+2xFR | U l | - 
Dasrão | 3ep Las] | 2Kg | | - | sim | E + 
Bastão de Rato | Tgp | 1d3 H1 | 2Kg | - | sim - | Ii Oriente 
Bastão Rasca SED | 1d6 3Kg | 1 | - | sim | - | E | ne 
Bengala / Rosdão É | sp | 1 d3 | 2Kg | Sê | - - | - | F. | ê 
Bengala-Flocete E REESa | 1d3+1 | FA O | a 2 É | E/€ . 
Bola com Corrente | : agp 1d3 +1 dkKg z | 4 | E | (+) | E | E 
Poa = | E | den | 145 | 4 Kg o» ja | e | 3+2xFR | E - | 
Bumerangue [o Sgp | Id3 | 0,8kg | - Goa | 3+2xFR | C/E | = 
áddo É Ep | 143 | 1Kg | E Re Post | E | E | ; 
Carta diario de Nictal | Zum | ld3 0.2kg | - | | | | 3+2xTR É | Witt Ç 
Chakram (Disco de Meral) = | 12&p | 243 | 1Eg É - | 1 - | 3 | 2xER o LB | Jade 
Chicote o a | 5sp | a | 1Kg se 2 E (+41) | Co | ua 
Chicore de Ferro / Kau Sin Ke | 12gp 243 | 2Kg - | 1 | - (+ 1) | E Oriente 

] Clava / Ropelo = | 3sp id3+i | SE | - | | | - | - = : 
Comente | | Cosa 12gp | 1d3+1 E 3Ke | o 1 | - (+13 | Fr - 
Corrente es Úravos eo 25gp | 243 | SKg | o 2 | | | sim | (+1) o ERES 4 - É 
Dardo E | spo | tdz OKgE | - | o | 3+2x5R | P | = 
seus | 2ep | td5 | 0U.5Kg | ni | 1 | - | 3+2xFR Vo LA | Neblssmos | 
EEaado Circular «de NEERide | 45gp 143 , lkg EE | l ane É | 3+2xP'R | Ea | | ua 
Escudo de ático o | 20ep Ho Lis | 2Ke - | ns | - | | E . | - o 
Espada Bastarda (1 Rs | 35gp | 2a3 | E E EE o É | C o 
Espada Bastava (2 mãos) | 35gp | 24341 | skg | LoL |sim HER | € : | 
Fspada Cimitarra (Curta) o 18gp | d+ | 2Kg | - | | - | 1+ER | C. 1001 Noites 
Espada Cimitarra Longa) 25gp | 1dó Ke | = or [oc sa 
Fspada Claymore | | 100gp  Td6+ L 5Kg | 1 | - (o mir l | - a | É 
EspadaCueta /Gládio/Xiphos/Kopesh | Lúgp | 133+1 | 1 Kg E | o | | 1 +ER | P/C | | , Cs 
Espada de Duas Mãos | 75gp | 1d6+1 | 5Kg o sim | E E RES + E 
Lispada de ERRA Dupla o | 30gp 1d6 | Take | ! | 1 . | . sim | É | | E. Ê - 
Espada de Treinamento / Boer | ES | 1d3 Ê 1,0Kg E | = ii | - 1+4ER | E EN = 
Eepáda Lasgo | 40p | 146 | 3Kg | - apos 1H4ER O | e E 
Espada Lonas no E Ê ld6 | AS | 1 o | - a 1+I'R | c E 
Espada Memrante O | E EST | 1d6+1 i 10Kg | : > . | Ea e J l . C > | : 
Espada No Dachi 75pe | ld6 12Kkg | E | - | sim | (+ 1) C. | Sol Nascente 
Fspada Rapier di Fiadede: 15gp | | 13+1 É lkg | - | - o | - P i | a 
Espada Sabe [| 15gp | 146 [| 15Kg | | ce [am |er lo E 
E Tia O sons! Gg | gm ad e joe | a Pc | Jade 
Espada-Corsente 150gp 1d6 Í 3Kg | 1 | (+ dA | Cc Rs 
Edna de Em o Losep | 143 | 0,3Kg | a ] | p Jade 
Faca E; Xyel ú Ê 15sp | | 1d3 0.3Kg | - | | - 3+2x5R | C dE 
Vação de Kung Fu “10gp | dé SEREI e = 1 a pc | Jade 
Flauta Lat de Metal | 30gp | 1d6 lKg | - | - | a | I+FR | E | Cent 
E o | 2ep | 143 0.5Kg o iá ã € | : É 
Re ce Dispensa o l E | 25ep | 1 d6 | SKg ; | 1 | o q a sim | E e fo | Mentessrani 
Foicc Longa (Ceifadeira) | 20gp ido | 5Kg o sim | ; | A z 


FR e DEX indicam a Força e Destreza mínimas para se unlizar estas armas. 
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AÁtima 


Garras de Tigre 
Karana (1 mu) 
Katana (2 mãos) 
Kuwsargama 
Kwan Tão 


Laço de Cowboy 


lança de Justa* 
Lança de Kung Fu 


lança Dragunlance 


Lança Javelin / Azagsia / Aichmé 


Lança Leve / Pillum ! Hyssos 


Lança Longa / Kontos 


Tança Pesada / Dory 


Leque 


Leque de Metal 


Maca de Cavalana” 


Maça de Guerra 
Maça Leve 
Maça-Fstrela (Morningstar) 


Machadinha / Tacape / Áxine 


Machado Bárbaro / Sagans / Oxé 


Machado de Arremesso 
achado de Comba cê É Axinê 
Mangual Duplo 
E LERe 
Pr Pesado 
Manesphae E. 
Manopla com Craros*” 
Minas cleo RR 
Mattelo de Cruetra | 
Martelo ea 

assis Pesado / Rolels | 
iglesia 

NMunchaku de Madeira 
inefaa de Mortal 

is roda 

Peixeira 

Picasa Leve 

Dicarciá Pesada 

Picereta de Minerador 
Donnie 
Pu Dao 
Rede 
Re Tien Kwan 
Chun 

Teria 

Tonfa 

Vonfa de ira 
Endente | 


Wakizashi 


* Apenas Combate Montade 


| Sol Nascente 


CP | Sol Nascente 
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** Permite o uso da mão com DEX -3 


Origen 


Jade 


Jade 


est 


CMe nto 


| CQnento 
| Neokosmos 
Hi-Brazil 


Jade 


Sol Nascente 


ChHuento 


COncente 
Cimento 


| Sol Nascente 
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Arco Longo / Toxon / Ofã 


Arco Comp OS to 


Besta de Mão 
Besta Leve | : | 2ZKg | | | sim | À P 
Besta Pesada 5Ugp | Ildo | 4Kg | 2 | 1 | sim | 24 E) | 


Estilingue Di sp ] 0,5Kg | a | ' E 


| 
; o E ada aa | E Es 
Gastraphetês | 200gp | 2d3+2 | 20kg | 3 - o sm | 6 | E Neokosmos 


Funda | Ssp | 1d2 | 03Kg : 1 g 3+2xPR | E À 
| | | 


Zarabatana 


Zarabatana Longa 


ARMAS dE Foco 


Arma | Preço | Calibre Peso | Capacidade | Duas Mãos | Alcance | Tipo 
| 


DO = | Ré 


Revolver - Colt Navy | 100gp | 36/44 | 1,3kg | - | S | balístico 


E 


Revolver - Colt Peaceumaker | 2HUep | 45 | 1,6kKg É E | 10 | balístico 


Revolver - Derninger* | 12ep | 22 /.3B dg E - 6 balístico 


Revolver - Demnger* | 35gp dá U7 cg l | - | ú | balístico 


Revolver - LeMat Cavalry 1Milen dd | 13Ke | 9 | - | 8 | babístico 


Revolver - LeMat Cavalry 110gp | 65 | t,8Kkg | 1 | 8 | | balístico 


Revolver - Navy Sheriff | 1308p | dd | LZke o | ú | - | S | balístico 


Revolver - Pepperbox* | 200gp | Zé | Like | d | - | To | balístico 


Revolver - 5&W Army | 250gp | 44 1,2Kg É - LO balistico 


Rifle - Henry Military Do Sobgp | 44 3,5Kg 13 | sim | 20 o balistico 


Rifle - Henry Repeater 62Ugo dd | Iaikg | 15 | sim 20 | balístico 
ss Am: >» . | I figa 


Rifle - Sharps 1852 Do 20ep | 50 | 3Kg | | | sim | Ló | halístico 


Rifle - Sharps Buffalo | 53gp | 44 | 3Kg | 1 | sim 20 balístico 


Rifle - SpringÃeld Trapdoor o 250gp | al 3Kg l sin j 20 | balístico 


Rifle - Winchester Yellowbor 57Ugp dd 3,5Kg 12 | sim | Ló | balístico 


Rifle - Winchester Rifle 220gp 32 Kg | EE sim 


sd 
[a 


baliztico 


Rille - Winchester 45 440gp | 45 | 3Kg | 10 sim | Ló | balístico 


Espingardas - Colt | 1Slten | 12 | 3Kg | 2 | sim | o | balístico 


Espi ngardas - Loomis | 130gp | 12 | 5Kg E sim 1ú balístico 


PSU | .5A | GU 100 sim 18 balisnco 


Metralhadora - Garling 


Explosivo - Dinamite 


Explosiva - Nitroglicenina 


Fxplosivo - Pólvora (barnil) 
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Camisão de Cota de Malha 


ARIMAdVRAS 


Armadura 


Corselete de Tecido [sp | sk | 1 
Casas de Couto / Spolas Tt ET | 75Kg | l Es | 
ad sa Re 15 E: 75Ks | ; | | 

Cota Ds = a 20ey EN 10Kg | | 1 L | 
Ce an 06d ata 
Haramaki RR o o “200gp Ea T.akg a E [ 1 | 
caapaça Rapoe  | Jp | 10Kg | E 


1004p | 125Kg | 2 


Gibão de Peles | 15gp | 125 Kg E | - 
Dhemulia (Pele E L algo (| 25Kg | 2 | 2 
Armadura de Anéis Ea LOlgp I0Kg | 2. = = 
Cota de Malha | 150gp | 20Kg | 2 | 2 | 
Brigandina To | 300gp | 20Kg É: | 2 
Armadura de Escamas Co 140gp 17,5Kg | 2 2 


Peitotal de Aço / Corselete de Placas 


Cota de Talas 
Azmacdra de Placas / Thootax 600gp 25K 3 3 
400gp | 17,3kg 3 3 


[| 1.500gp | 25 


Kusan Katabira 


Armadura de Batalha 


Armadura de Batalha Completa | 5.000gp 35Kg; | | 4 


Asmadura Nobre de Batalha F5UUgo 30kKg 
pa E 


Escudos 


Escudo 


Bracclete” 


Broquel* / Aspidiske* / Parmê* láigp | 

Escudo e Ea o asa “ 20ep E 
Leme de o e e E. o los pd 
Cm Dq CN ap | 25 
Fscudo Pequenaide Mem o Dep 

Escúdo Cisulht dE Aeemesso DOT — 48gp oq 


liscudo Grande de Madeira / Lhyreus E | 


Escudo Grande de Metal / Aspis Hoplon 20gr | 


Chalkapis 
scudo de Corpo | 30gp | 


Peltation*** / Pelte*** 


* Ttas proteções mantém a mão livre para realizar qualquer tipo de ação. 
** Protege apenas as Costas do Personagem. 


+ Permite o uso combinado com Lança Longa. 


EQUIPAMENTOS 


Algemas: algemas são grilhões de metal que podem: ser 
presos aos pulsos ou tornozelos das vítimas. O Teste pata se 
libertar de uma algema é feito com Fechadura contra Dificuldade 
igual a 10+Graduação da algema. Ea 

Algibeira: algibeiras são pequenas bolsas de couro que ser- 
vem para guardar objetos pequenos ao redor de um cinto. 

Anel com Brasão (sinete): a Graduação define a qualida- 


a, 


de e o material do qual é feito o anel com brasão. 

Apito: um apito pode ser escutado a até 3U0m (20 casas) de 
distância +30m (20 casas) por Graduação. 

Ariete portátil: uma peça de madeira reiorçada com ferro, 
pesando cerca de 50kp, útil para arrombar portas. O arere causa 
ldó pontos de dano para cada Personagem que o manejar. Com 2 
alças, até 2 pessoas podem manejá-lo; com 4 alças, até 4 pessoas. 

Barril: estruturas em madeira revestidas internamente de 
modo a transportar líquidos cm segurança. Normalmente são 
comercializados em dois tamanhos: 25 litros e 100 htros. 

Baú: a Graduação define a qualidade artística do bau (para 
fechar o baú, complete com o equipamento “Tranca”. 

Bola de Pok-a-Tok: feita de couro costurado, com diâme- 
tro variando entre 15 e 30cm. 

Caneco de Cerâmica: a Graduação define a qualidade. 
Canecos comportam 500ml de bebida. 

Caneta Tinteiro: a Graduação define a qualidade do ma- 
terial e o valor monetário e estético da caneta. 

Cantil: serve para carregar água ou outros líquidos. O cant 
de couro comporta 1,5 litros e os de metal 250ml (um frasco). À 
Graduação define a qualidade (e valor) do artesanato. 

Cesto: feito geralmente de vime trançado. os mais comuns 
são feitos pata transportar 10 litros ou 50 litros (com alças). 

Cobertor de Inverno: À Graduação define a raridade do 
animal cuja pele fot usada para fazer o cobertor. Desde la de 
carneiro até pele de grifo. 

Corda: as cordas possuem 1 PV para cada Graduação c 
conseguem suportar peso com FR equivalente à sua Graduação. 

Corrente: correntes possuem 5 PVs para cada Csraduação. 

Espelho de Metal (30cm): a Graduação define a qualida- 
de e valor (do artesanato e materiais raros) do espelho. 

Estrepes: causam dano de 1d3. lkg de estrepes cobre uma 
área de 1,5 x 1,5m (1 casa). Um Personagem precisa passar em 
um Teste de AGI vs. Dif. 10 para atravessar uma casa recoberta 
de estrepes sem pisar em uma delas. 

Frasco (L5Umil): feito de vidro. Quebra se receber 1 ponto 
de dano em um ataque ou se for arremessado no chão. À Gradu- 
ação define a qualidade artística do artesanato. 

Garrafa (500mi): quando quebrada, pode ser usada como 
arma capaz de causar id5 pontos de dano. 

Giz. Pode ser usado para traçar simbolos ou runas. 

Ingresso para Pok-a-tok: a Graduação define o local nas 
arquibancadas. Quanto mais privilegiado, mais caro. 

Jarro de Cerâmica: carrega cerca de À litro de líquido. 

Lâmpada: ilumina uma árca de 4,5m de raio por 6 horas 
utilizando-se de 500ml de óleo [Normal]. 

Lanterna Coberta: idêntica a uma lâmpada, mas possui 
uma proteção para que a chama não apague tão facilmente com 
ventos. À Graduação define a qualidade artística da lanterna. 


a 


Lanterna Furta-Fogo: lanterna projetada pata iluminar 
um cone de até 1êm à frente, durante 6 horas, com 500ml de 
óleo [Normal]. Pode ser carregada com apenas uma mão. 

Mapa: a Graduação definc não apenas a qualidade artistica 
do mapa, mas também o bônus em Testes de Resistência contra 
fogo ou água que estejam a danificar o mapa. 

Mochila: carrega cerca de 20kp de equipamento. 

Óleo (500ml): cm pequenos frascos que podem ser arte 
messados. Óleos podem ser usados para abastecer lanternas e 
lamparinas, durante 6 horas por Graduação. Pode scr espalhado 
em um circulo com 1,5m de raio, que causa 1d3 pontos de dano 
em 1d6 rodadas a qualquer Personagem que atravessar esta área. 

Óleo de Combate (500ml): Pode ser arremessado sobre 
uma criatura, pois é mais pegajoso que óleo normal, Causa Z2d6 
pontos de dano por 1d3 rocdadas (a vitima pode fazer um Teste 
de Resistência vs. Dif 9 para reduzir o dano à metade). 

Panela de Ferro: a Graduação definc a qualidade artistica 
da panela, mas não dá nenhum bônus para a Perícia Coginhar. 

Pederneira e Isqueiro: acender uma tocha usando 
pedreneira e isqueiro demora uma rodada completa. 

Perfume: a Graduação definc a qualidade do perfume. 

Piton: um píton é um prego de metal com buraco para 
passar uma corda, muito utilizado cm escaladas. À Graduação 
define a FR do píton e define quanto peso cle agúenta. 

Rações de Viagem (por dia): a Graduação define a quali 
dade da comida. À ração é suficiente para manter um Persona- 
gem alimentado durante um dia. 

Tenda: Provê proteção para dois Personagens. À Gradua- 
cão define o luxo das acomodações. 

Tenda Grande: para 4. Personagens de tamanho médio. 

Tocha: uma tocha queima durante 1 hora por Graduação, 
iluminando um raio de 6m com iluminação [Normal] «e 12m com 
iluminação jFracal. 

Tranca: O Teste para abrir uma tranca é teito com Pechada- 
ra contra Dificuldade igual a 10+Graduação da tranca. 


Iremns E SERVIÇOS RELIGIOSOS 


Água Benta: pode ser utilizado contra mortos-vivos, cau- 
sando 1dó pontos de dano por frasco (250ml). 

Água “Santa”: é água comum “abençoada” por um pastor 
de Jizuis. Não tem efeitos práticos. 

Envelope “Sagrado”: usado para coletar as doações dos 
crentes. a Graduação define o valor da oferta. 

Remoção dc Encosto: “serviço” de teatro prestado por 
Pastores de Jizuls para conseguir maiores doações dos fiéis. Em 
caso de possessão real, procure um Clérigo de uma religião séria. 

Sal de Jizuis: traz amor e felicidade das bençãos de Jizuis. 
Não possui efeitos práticos de jogo. 

Simbolo Sagrado: usado para afastar Mortos-Vivos, À 
Graduação define o material com o qual o símbolo é feito (de 
madeira até platina com pedras preciosas). 

“Terreno nos Céus”: vale-terreno para a vida após a mor- 
te. Quanto maior a Graduação, mais próximo de fizuis. 

Trombeta “Mágica”: não possui efeitos práticos. À (Gra- 
duação define o valor da oferta pela “trombeta”, 

Vestimentas de Clérigo: a Graduação definc a qualidade 
das roupas mtualísticas do Clérigo ou Sacerdote. 
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Equipamentos EspEciais 


Ácido (250ml): Causa 1d6 por Graduação de dano ácido. À 
vítima de um ataque com ácido pode fazer um Teste de CON vs. 
Dif. 9 para reduzir o dano à metade. : 

Ampulheta: Em vários tamanhos, podendo marcar | RR 
10 ou 20 todadas com precisão. À Crraduação define os materiais 
e a qualidade artística de uma ampulheta, 

Antídoto (50ml): Um antídoto, quando ingerido, permite a 
um Personagem receber um bônus igual à Graduação contra 
envenenamento nas próximas 12 horas. 

Balança de Mercador: Para matcar pesos e medidas com 
precisão. Pode suportar até 10kg em cada prato. 

Bastão de Fumaça: Bastão de madeira tratado com ele- 
mentos alguímicos. Solta uma fumaça colonda (cores variam 
com o tipo de bastão) capaz de preencher um cubo com aresta 
igual a 1,5m (1 casa) por Graduação. 

Bolsa de Componentes: Preparada especificamente para 
Magos e Bruxos organizarem seus componentes materiais. 

Carvorita: material especial que se assemelha a um pedaço 
de carvão que, quando aquecido, pode fazer levitar até 100x 0 
seu peso próprio, Pedaços de carvorita pesam aprox. 100g, 

Clepsidra: relógio de água feito com partes metálicas. De 
extrema precisão, mas muito caro. Utilizado por alquimistas e 
estudiosos em suas pesquisas místicas. 

Fogo Alquímico: Óleo especial que se incendeia em conta- 
to com o at € causa 2d6 pontos de dano por 1d3+1 rodadas (a 
vítima pode fazer um Teste de Resistência vs. Dif 10 para redu- 
zir o dano à metade). 

Grimório em Branco (100pgs): Para grimórios maiores 
ou menores, basta fazer uma regra de três para calcular o valor. 


A Graduação fornece um bônus em Testes de Resistência contra 


Vinho Branco | E 


Vinho Tinto | = 


Vodka 


Bebida dose garrafa barril (251) barril (1001) | Origem 

bsiaso Es * 20gp o [O Ro. a 
Pr | seo 2sp E ea | E Jade 
RR Whiskey . Po 3sp 3gp | S0gp | 150gp West 
Cachaça | cp isp = lgp gp | El 
Cerv Si Ê | . dcp o 2sp 2sp Te [5 | Ê j 
Champagne | | | | - ósp A a | nude 
Eai | lsp | Es - | nd cloro 
Gin | | | as ep 70gp 200p | me 
Huangjiu É | ácp nm 2sp | 2sp 'zp | Jade 
an Es me bn = E = | e E ; 
Retsina | d | - Esp E e | gp É | Velha Astâdia 
Rd | Ê 4cp ea | sp | ep o CanDiE 
saquê | | àsp 3ep Ugo | | 150gp E Sol Niscente 
Scotch Whiskey | | 5sp 6gp 100gp 300gp West, Bretanha 
Tequila | | 2ep sp | Igp 3gp | West, Canibbe 

2sp : 22p “gp | E 

2sp 2Ep “gp | : 

| 


dano baseado em fogo ou água, bem como a qualidade artistica 
da capa/encadernação do grimório, 

Luneta: a Graduação define o aumento e qualidade da luncta. 

Instrumento Musical: a Graduação indica a qualidade do 
instrumento c fornece um bônus na Perícia Música de acordo 
com a Graduação [+0 para Normal, Bom e Ótimo, +1 para 
Incrível « Superior e +2 para Heróico]. 

Laboratório de Alquimia: inclui os equipamentos neces- 
sários para a pesquisa c desenvolvimento de novos Rituais. 

Tocha da Chama Eterna: um bastão preparado especial 
mente com o Ritual Chama Contínua. Ilumina um raio de 6m ao 
redor da tocha. 


KEns ILEGAIS 


Cookha: Cookha é um cogumelo alucinógeno Hibraziliano 
capaz de conceder pequenos poderes aos scus usuários, mas ao 
mesmo tempo deixá-los susceptíveis a comandos verbais dados 
por pessoas que estejam próximas e saibam como usá-la. Os 
efeitos duram por algumas horas € ficam a cargo do Mestre, mas 
não podem passar de um bônus de +1 em alguma Habilidade, 
Perícia ou Atributo. Cookha não possui Graduação. 

Erva-dos-Halflings: Uma erva de fumo que faz com que 
as pessoas relaxem e se tornem mais amigáveis e receptivas. 
Muito usada nas celebrações Halflings, mas proibida cm muttas 
partes do Multiverso. 

Escravo: a Graduação do escravo varia com o maior Atnbuto 
ou Perícia que o escravo possuí, Por exemplo, um Minotauro “ae 
forca IncríveP” ou uma mulher “de Delega superior”, é preço correspon- 
dente. O mesmo vale para cozinheiros, artesãos, ferreiros c outros. 
A escravidão é proibida na grande maioria das culturas do Multiverso, 
mas culturalmente tolerada em muitos bolsões. 


l50zp Curimária 


ALimEnração E HosPEdAGEM 


Came (pedaço): a Graduação indica o tipo de carne. Quan- 
to maior a Graduação, mais nobre e raro é o animal, 

Frutas, pãos, queijos e demais alimentos (quilo): a 
Graduação indica a raridade e qualidade do alimento. 

Hotel /Alojamento (diária): a Graduação indica a quali- 
dade do hotel/hospedaria e atendimento. 

Bordel (por “período”): À Graduação determina a quali- 
dade do “scrviço”, variando de acordo com a beleza das 
“atendentes” e suas especialidades, 

Refeições (por dia): a Graduação da refeição indica a qua- 
lidade da comida, 


CanHõES 


Canhão de Campo: disparam projéteis de 25 a 50kg, a uma 
taxa de um ou dois disparos por hora. Costumam ser montados no 
próprio campo de batalha c exigem uma dúzia de Personagens para 
carregar as peças e montá-lo corretamente, em 2d3+1 horas. 

Canhão Pequeno: compostos de um cano de metal ernol- 
durado em uma estrutura de madeira. Podem ser manejados por 
dois Personagens. 

Canhão de Fileira: Maiores e mais poderosos, são usados 
contra castelos ou portões. 

Canhão Grande: versão maior do canhão pequeno. Precisa 
de 6 Personagens para set manobrado, 

Langridge: canhão que dispara farpas c pedaços de metal 
ao invés dc um projétil único. Ele causa dano em todos os Per- 
sonagens € estruturas que estiverem à sua frente. 

Morteiro de Cerco: Dispara granadas ou explosivos sobre 
muralhas. Seu disparo não é direto, mas como uma forma dc 
propulsão, o que causa um alcance minimo para seu disparo. 

Pot-de-Fer: vasos pequenos de ferro ou cobre, com forma- 
to semelhante a um sino de igreja, que podem ser carregados e 
acesos por um único homem, Possuem um pavio em uma extre- 
midade e disparam pedaços de metal. 


| - Alcance Explosão Lrmnpacto 
Pot-de-Fer 500m 2dó - 
Canhão Pequeno 300m 3d6 1lú 


Canhão de Fileira 200m 3d6 

Canhão ae 400m +16 > 
Morteiro de Essse | 200r/800m | adá | 
nsed de Carrmpo | 1600m | sa6 

agadgas | 100m Sd6*+ 


* Morteiros disparam os projéteis para cima. O primeiro alcance 
representa o alcance mínimo, antes do qual não é possível acertar O 
alvo com esta arma. 


Materiais EspEciais 

Armas e Equipamentos podem ser fabricados em outros 
materiais, de acordo com a necessidade. 

Bronze: versão primitiva de algumas armas. Tlexivel, porém 
mais bonito do que os metais tradicionais. Quando em combate, em 
uma Falha crítica contra uma arma de ferro, uma arma de bronze 
pode se quebrar. Não possui modificadores em termos de jogo. 

Ferro-Frio: ferro que é moldado sem ser aquecido, ape- 
nas através do martelo e bigorna. Ele é mortal contta seres de 
sangue Feérico. Não possui modificadores em termos de jogo. 

Hadjar: um ser sobrenatural de outro Plano que seja motto 
por uma arma de Hadjar é destruído para sempre. Não possui 
modificadores em termos de jogo. 

Kryoatsali: Material que só pode ser encontrado em Neokosmos, 
de aspecto escuro e extrema qualidade. Considere a arma como 
sendo uma arma +1 (+1 para ataque e +1 para dano), mas que é 
mundana para todos os outros aspectos, não podendo ser cancelada 
ou anulada por Rituais. 

Mithril: Material encontrado nos Reinos Subterrâneos, 
muito taro e extremamente valioso. Armas de Mithril são consi- 
deradas atmas +1 (+1 para ataque e +1 para dano), Armaduras 
de Mithril recebem +1 em TP para todos os tipos de dano € 
pesam apenas 25% do peso de uma equivalente de ferro. 

Orichalcum: Metal avermelhado utilizado para a constra- 
ção de armas e equipamentos na Atlântida. É considerado uma 
arma +1 não mágica (+1 para ataque e +1 para dano). Orichalcum 
pode canalizar as Gemas de Poder Atlantes para gerar efeitos má- 
gicos em armas, armaduras e equipamentos. 

Ouro: apesar do nome, a arma ou armadura NÃO é feita de 
ouro, apenas revestida com este metal, pois o ouro é um metal 
maleável demais c não serve para forjar arinas. Além do aspecto 
de nobreza, não possuí modificadores em termos de jogo. 

Prata: Armas de prata são muito efetivas contra licantropos 
c seres capazes de se mctamorfosear. Não possui modificadores 
em termos de jogo. 


Bronze 


Ferro Ino 
Hadjar 
Kryoatsali 


Mithail | 


a) 
xl (HM) 
000 


COmchalcum 


Outros materiais são possíveis, de acordo com os Bolsões 
que o Mestre permitir em sua Realidade de Campanha. 


Itens dE Qualidade Artística APRimoRada 


Um Artífice pode confeccionar objetos, armas e armaduras 
com qualidade aprimorada, de acordo com sua Graduação. Es- 
tes equipamentos possuirão um valor artístico agregado, tornan- 
do o objeto mais valioso, mais bonito e mais raro (por exemplo, 
uma espada de qualidade [Superior] pode ter pedras preciosas 
entalhadas em seu cabo, runas esculpidas na lâmina e o próprio 
cabo da espada entalhado na forma de uma cauda de dragão sem 
necessariamente afetar scu corte ou qualidade do aço). 

Alguns equipamentos possuem regras específicas para Gra- 
duações (descritas neste capítulo). Quando nada for dito, assu- 
ma que o valor é apenas o trabalho c a qualidade artística do 
objeto. Carnes, bebidas e outros tipos de comidas, além de servi- 
cos também podem ser Graduados. 

A qualidade do vinho servido em uma taverna em uma re- 
gião inóspita com certeza será muito diferente do vinho servido 
no banquete de núpcias da princesa élfica! Uma carne [Boal] 
pode ser um cabrito bem temperado, enquanto uma carne [He- 
róica| pode ser a carne de grifo preparada pelo cozinheiro do 
Rei. tanto a raridade do animal quanto a qualidade do cozinhei- 
ro são levadas em conta na Graduação do serviço. 


Multiplicador do 
| Custo de Fabricação 


Graduação 


Muito Fraco z0,5 
Tiraco 


Normal 


Cimo 
Incrivel 


Superor 


Heróico 


Ea 


Irens dE TamanHos DirERENtEs 


Ás vezes, o Personagem pode querer manufaturar objetos, 
armas ou equipamentos de tamanhos diferentes do padrão 
humanóide médio. Uma espada miúda feita sob medida para 
uma fada ou um espelho Hnorme para adornar as paredes de 
uma sala do trono, por exemplo. À tabela a seguir mostra a 
diferença em peso, custo e Pontos de Vida (para objetos). 


mitda [pequena média | grande | enorme | imenso | colossal 
f—— sm. = | I 


E 


=0.25 


Por exemepio, suponha que lror, o Artifice, seja contratado para forjar 
sema espada longa de prata, de qualidade Incrível, para Grant, o filho de 
urm dos fideres da tribo dos gigante das montanhas. O custo nommmal de na 
emeda longa é 15gb. Os menitsblicadores são: 10 fbratea), 10 Trerível) e 
x 1,5 Bammanho Grande). O valor total da espada encomendada será de 15 x 
HO x 10x 1,5 = 2.250p. A mesma espada, se fosse feita em Coradercação 
(Boa, custaria (15 x 10 x 2 x 1,5 =) 4502p, mas não seria sina espada 
digna de mm nobre da expressão de Grunt 


Dano POR TamánHo 


Armas de tamanho diferente causam dano diferenciado. 
Para saber O equivalente de dano de uma arma de tamanho 
diferente do médio, basta consultar a tabela abaixo. 


Uma espada longa causa Id6 de dano. A mesma espada, em sua 
versão grande cousa Td6G+Í e em versão miúda cansaria 1 d2. 


pi | e : 
miúda pequena); média | grande | enorme | imenso | 


sd o a 1d3 | 1d3+1 | 243 


» 4 | 1dZ] 1d2+1 | 1d6 | 1d6+1 | 1d6+2 
fa | tas | 1d3+1 | 243 | 20341 | 293+2 
- | 1d2 | | | 1d6+1 | 1d6+2 | 1d6+3 


mem ——eeeeee beeem mm 


d2+1 | 1d6 |[1d6+7 | 1d6+2 | 1d6+3 | 2d6+1 
ld3+1 | 243 [2d3+1 | 23342 | 2d6 | 2d6+2 | 3d6+1 
1d6 - 1d6+1 | 1d6+2"| 1d6+3 | 2d6+1 | 3d6 


| Id6+2 


2d6 | 2d6+2 | 3d6+1 


4d6 | 4d6+2 


3d6. | 3d6+2 | 4d6+1 | Sd6 


Item 


ed Algemas 


Aricte portátil 
2 alças 
4 alças 
Arpéu (gancho) 
Balde 
Barril 
25 
1001 
Baú 
LO] 
25 


Caneta Tinteiro 
Cantil 


Corda 


Corrente (Sm) 


leve 
pesada 
Lscada (Sm) 
RN Esmeril 
S de Espelho de Metal (G0cm) 
ENE Estrepes 
S e Frasco (250ml) 


Garrafa (500ml) 
Criz 


Ingresso para Pok-a-tok 
Jarro de Cerâmica 


a S Lampada l 

RR Lanterna Coberta 

Bê Lanterna T' ararhogo 

Ê Ê Lenha (por dia) 
Lona (Lôm x L5m) 

Nlapa 


AR EN Marreta 
as A Martelo 
ç ] 


Mochila 
Óleo (1/2 litro) 


Agulha de Costura 


BÁ  Agibeira 
Y My Anel com Brasão (sinete) 
| )  Anzollsp 
K y) Apito 


de Advertência 
de Pok-a-Tok (prata) 


Bola de Pok-a-Tok. 
Caneco de Cerâmica 


couro, 1,5] 

tmetal, 250rmnl 
Cesto 

101 

50] 


Cobertor de Inverno 


de Cânhamo (15m) 
de Seda (15m) 


custo 


peso 
IKg 
0,5Kg 


50Kg 

100Kg 
2Kg 
lkg 


obg 
15Kkg 


4ky 
12,5Kg 
U,)Kg 
(,5Kg 
e 


0,5kg 
1,5kg 
15Kg 


5Kg 
25Kg 


Kg 
Kg 
10Kg 
1,5Kg 
U,22kg 
Kg 


RE ST 


Lista E Equipamentos Básicos 


Hi-Brazil 


2Kg (cheio) 
2 0,4Kg (cheio) West 


Hi-Brazil 
1.001 Noites 


Item 

Óleo de Combate 

Pã 

Panela de Ferro 
Papel (folha) 

Papiro (folha) 
Parafina 

Pé de Cabra 
Pederneira c Isqueiro 
Perfume 
Pergaminho (folha) 
Picareta de Mina 
Piton 

Porta-mapas 

Pote de Ceramica 
Pote de Ferro 
Rações de Viagem (por dia) 
Rede de Pesca (d 5x4, 5ôm) 
Sabão 

Saco 

“aco de Dormir 
Talha 

Tenda 

Tinta Preta (30ml) 
Tinta Colorida (30ml) 
Tocha 

Tranca 

Vara (3m) 

Vela Branca 

Vela Colonda 

Vidro para Tinta 


custo 

lUgp 
2gp 
àsp 


* peso despresível. Considere que são 


somar 5kg. 


Herms E Serviços RELIGIOSOS 


Item 

Água Benta 

Água “Santa” 

Envelope “Sagrado” 
Remoção de Encosto 

Sal de Jizuis 

Simbolo Sagrado de Madeira 
Símbolo Sagrado de Prata 
Símbolo Sagrado de Ouro 
“Terreno nos Céus” 
Trombera “Mágica” 
Vestimentas de Clérigo 


(1) preços variam com o poder aquisitivo do comprador e com a 


proximidade de Jizuis 
* peso despresível. Considere que são necessários 10) desses para 
somar U,5Ke, 


custo 


des 
0,25Kg 
0,25Kp 
2,5Kg 
2,5Kp 
0,5Kg 
25Kg 
0,5Kg 
0,25Kg 
2,5Kg 
2,0Kkg 
10Kg 
0,5Kg 
0,5Kg 
4Kg 
0,05Kg 
005kg 


lKg 
5Kg 


origem 


necessários 10 desses para 


origem 
Hi-Brazil 
Hi-Brazil 
Hi-Brazil 
Hi-Brazil 
Hi-Brazil 
Hi-Brazil 


Equipamentos ESPECIAIS 


Item custo peso obs. 
Ácido (250ml) 10gp -— 05Kg [bom] 
Ampulheta 25gp 0,5Kg [ótimo] 
Antídoto (50ml) Sdgp  Ulkg - 
Balança de Mercador 2gp 0,5Kkeg [bom] 
Bastão de Fumaça 2dgp  0,2Kg - 
Bolsa de Componentes Sep 1,5Kg - 
Carvorita Sdep -— 01Kg Nova Arcádia 
Clepsicdra 1.000gp 100Kg Velha Arcádia 
Ferramentas de Artífice Sep 25Kg - 
Fogo Alquímico 20gp — U5Kg [bom] 
Grimório (100pgs) 25ep 1,5kg - 
Luneta 1.000gp  05Kg [bom 
Instrumentos de Ladrão 30gp  U5kKg - 
Instrumento Musical 
Corda - 
Alaúde 4gp 2Kg - 
Banjo 40gp 2Kg West 
Berimbau 22p IKg Hi-Brazil 
Harpa 50gp 25Kg ibom] 
Lira >pp IKg - 
Violão 3ep 1,5Kg - 
Violino Sep 2Kg bom! 
Percursão 
Castanholas (par) 2vp 0,1Kg West 
Sineta Sep á - 
Sino lep ia - 
Tambor 50gp ake - 
Tamborim 3egp IKg - 
Supro 
Acordeon 55ep 4Kg West 
Clarinete ógp 0,5Kg - 
Corneta bep 1 Kg E 
Flauta de Ferro 30gp 1Kg Oriente 
Flauta Doce 2sp 0,2Kg - 
Craita 2sp U,2Kg - 
Oboé 1308p — 0,3Kg jótimo] 
Saxofone 302p 3Kg [ótimo] 
Trombone S0gp 5Kg - 
Trompete 16gp 2Kg 
Grandes Instrumentos 
Órgão 400go  100Kg | [ótimo] 
Piano 2000gp  100Kg jótimo] 
Partitura lep já - 
Kit de Disfarces 50gp 4Kg - 
Kit de Escalada S0gp 25Kg - 
Kit de Primeiros Socorros 50gp 0,5Kg - 
Laboratório de Alquimia 500p — 20Kg - 
Lente de Aumento 100gp  Ol1Kg - 
Rede de Pesca (1,5m x 1,5m) 3sp 1Kg 
Tocha da Chama Eterna 100gp 3Kg - 


OBS: À Graduação indica o mínimo de Graduação que um Al- 
quimista ou Artífice precisa possuir para ser capaz de manufamu- 
tar um objeto deste tipo. 
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VEStUÁRIO 


Item 

Botas de Cavalgar 
Botas de Passeio 
Botas de Neve 
Calças 

Camisa 

Camisa de Polk-a-Tok 
Capa luzuosa 

Capa simples 
Chapéu 

Chapéu de Cowboy 
Canto 

Cinturão 

Jaqueta 

Kimono 

Luvas 

Robe luxuoso 
Robe simples 
Sapatos 

Traje de Artesão 


Traje de Clima FHo 


Traje de Entretenimento 


Traje de Explorador 
Traje de Monge 
Traje de Nobre 
Traje de Plebeu 
Traje de Sabio 

Traje de Viajante 
Traje Real 

Túnica 


Atimentação E HosPEdacEn 


Item 

Alojamento (diária) 
Carne (pedaço) 
Fruta (quilo) 
Hotel (diária) 


Botdel (por “período” 


Pão 
Queijo (pedaço) 


Rações de Viagem (por dia) 


RR E 
Refeições (por dia) 


HEerns ILegais 


Item 


Cookha (por coguméeio) 


a : FR ii 
Cookha (pacote) 


Erva-dos-Halflings (porção) 
Erva-dos-Halflings (pacote) 


Escravo [Normal] 


goblin, gabiru, halfling 
humano, voruba, índio 
anão, súlido (fêmea) 


banto, yanormami 


custo 
igp 

100gp 
Isp 


0,25Kg 
0,25Kg 
0,25Kg 
0,25Kg 
15kg 
0,25kg 
(1,25Kg 
1,5Kkg 
Kg 
0,5Kg 
2Kg 
3,5Kg 
2Kg 
áko 
Kg 
SKg 
1Kg 
3Kg 
29Kg 
7,5Ky 
0,25Kg 


Hi-Brazil, Áfrika 


obs 


origem 
Hi-Brazil 
Hi-Brazil 


Hi-Brazil 
Hi-Brazitl 
Hi-Brazil 


Mortarias”E--Arins 


item 
Avestruz 
Alforje 
Alimentação (por dia) 
Boi 
Búfalo 
Cachorro de Montaria 
Camelo; Dromedário 
Cão de Caça 
Cao de Guarda 
Carroça 
Cavalo 
Pônei 
Pónel de Guerra 
Cavalo Leve 
Cavalo Pesado 


Cavalo de Guerra Leve 
Cavalo de Guerra Pesado 


Cavalo de 6 patas 


Cavalo Marinho Gigante 


Chocobo 
Condor Gigante 
Elefante 
Dali 
Transporte 
Cuetra 
Lstábulo (por dia) 
Freio e Rédcas 
Únito 
Jumento ou Mula 
Lagarto Gigante (4m) 
Lobo Gigante 
Sela 
Militar 
Carga 
Montaria 
Sela Fxótica 
Militar 
Carpa 
Montaria 


30gp 
1000p 
iogp 
200gp 
1502p 
400gp 
1.500gp 
1.000gp 
200gp 
5.000gp 


5.000gp 
1.500gp 
3.000gp 
3sp 
2ep 
4.500gp 
Sep 
2.500gp 
1.000gp 


20pm 
gp 
10pgp 


6Ugp 
lôgp 
20 gp 


200Kg 


20Kg 
10Kg 
15Kg 


ARMADURAS PARA Áriimais 


O preço de uma Armadura para Animais varia de acordo 
com o tipo de armadura. Pegue o valor da Armadura para Hu- 


manos /Humanóides e multplique por x2. 


IMooELO EsPECiaL 

Qualquer Personagem que possua a Fraqueza “Modelo Es- 
pecial” precisa de armaduras e roupas feitas sob medida, que 
custam 1,5 o preço das Armaduras e roupas normais, 


SINA 


1001 Noites 


Fairvland 
Submarinos 
Fairyland 


Carrvras 
A fria 
India 


Nova Arcadia 
Pântanos 
Midgard 


PEóRAS PRECIOSAS 


Pedras preciosas são minerais raros c belos que possuem um 
valor comercial aceito pela maioria dos comerciantes, nobres e 
mercadores. São extremamente úteis para se carregar grandes 
somas de dinheiro em pequeno volume. 


Item Custo Base 
Ornamental [Normal] 10-20gp 
Semi-Preciosa [Bom] 50-/Vgp 
Nobre [Ótimo] 100-120gp 
Preciosas [Incrível] 500-600gp 
Gemas [Supeniors] 1.000-1200gp 
Gemas Especiais [Heróico] 5.000-10.000gp 


Ornamentais: Azulita, Ágata, Hematita, Lápis-Azul, 
Obsidiana, Quartzo c Turqueza 

Semi-preciosas: Bloodstonc, Carnélia, Citrine, Cristal 
de Rocha, Jásper, Onix, Pedra-da-Lua, Quarizo Rosádo, 


Turmalina e Aircôneo 
| Pedras Nobres: Áqua-matine, Alexandrita, Ambar, | | E E 
4 Ametista, Coral, Crisoberilc, Jade, Jer Ê / ! | ES 
q Pedras preciosas: (5) Peridot, Pérola, Spinel, Topázio 8 5 1 90 
Gemas: Diamante, Esmeralda, jacinto, Opala, Rubi c Safira s 1 90 | 95. 
Gemas Especiais: Normalmente pedras únicas ou de va- E ER ii) | 
lor inestimável, com significado religioso ou de colecionador. - —— 
; Gemas enormes ou especialmente trabalhadas. Muitas vezes tam- | sig AR 
E bém podem possuir poderes mágicos ou servirem como chaves | 05 | di 
tl para portais ou passagens dimensionais. Pérola Negra, Rubi de 


Fogo, Arkenstone, Blue Monkey, Olho de Rá, Olho de Tiamat, 
Coração de Abriman, Coração de Kandrakar, Le Coeur de da Mer, 
Levistones, À Pantera cor de Rosa, Silmarils, etc. 


| OBRAS dE ARTE 
A tabela básica de pedras também pode servir para Graduar 
obras de arte como quadros, mosaicos, esculturas, tapeçarias, 
vasos, caixinhas de música, móveis, instrumentos musicais, ar- 
mas e uma infinidade de outros objetos valiosos. Assim, por 
exemplo, uma pintura de Graduação [Ótima] pode variar entre 
100 c 120gp c assim por diante. RES E SR 

ral Re | 750 | 800 | 850 

| Pinturas c Esculturas são mais complicadas de serem trans- ao ret 
E 50 | 900 
portadas, mas podem muito bem fazer parte de tesouros acumu- 


lados de NPCs, monstros e outras criaturas. Ea 0 | 950 
| a = E ESTES BERSSEESSEE Fi 
| DO | 950 | 1.000 
RE | 950 | 1.000 | 1.100 | 
| VARIAÇÕES dE VALOR, O O 


6-7) 1.000 | 1.100 | 4.200 | 


Como regra opcional, algumas pedras podem apresentar uma 


| lapidação melhor ou um tamanho maior (ou menor) que o pa- 
5 


1 | 2500 | 3000 | 3500 | 4000 | 
“| 3000 | 3.500 | 4,000 | 4.500 | 
3.500 | 4.000 | 4.500 | 5000 | 5 

4.000 | 4.500 | 5.000 | 5.500 | 6.000 | 
| 4.500 | 5.000 | 5.500 | 6.000 | 6.500 | 
5.000 | 5 6.000 O | TOO | 


drão, resultando em variações de preço. 
O Mestre pode usar as tabelas a seguir para determinar com 


| exatidão o valor da gema ou de algum objeto artístico a ser 
vendida ou adquirida em um bazar. 


5.50) 


VEÍCULOS VOogdoRES 


(OQ Multiverso possui muitos tipos diferentes de barcos, vci- 


culos e estruturas voadoras.Os sistemas mais conhecidos para a 
construção de estruturas voadoras são os seguintes: 

Antigravidade: Lstruturas antigravidade são dispostas ao 
longo do casco do barco, em estruturas de Orichalcum e depois 
são energizadas com Geszas de Poder Atlante, tornando os barcos 
capazes de levitar. A manobrabilidade destes barcos é impressi- 
onante e eles podem desenvolver velocidades de até 200km por 
dia, não importando o tipo de barco. À altitude máxima atingida 
por estes barcos é de 500m acima do solo. 

O design destes barcos é muito bonito, pois as canaletas ao 
redor do casco brilham enquanto o barco flutua, tornando-o 
isivel à distância e à noite. Para saber o custo destes veiculos, 
multiplique o valor x5 (mínimo 1.000gp). 

Barco Dirigivel: Nada mais é do que um dirigível adapta- 
do ao casco de um barco. Por sua necessidade de grandes estru- 
turas, os barcos voadores deste tipo costumam são pequenos, 
capazes de carregar algo entre 5 c 50 toneladas. Para calcular o 
custo total, some o preço do barco e do dinigível e acrescente 
10%. À carga total do barco-dirigível será a carga do dirigível 
subtraída do peso da embarcação (sendo o peso do barco igual a 
metade da carga que o barco pode transportar). 


Jobm está negociando e compra de sm barco-dirigvel Ele contratom sm 
«Artfice para construir sua embarcação a partir de um Dirgível Grande 
(120.000p e transporta 50 omeladas) acoplado a mz Namo Pequeno 
E .000gh e capacidade e peso 12,5 toneladas). O resultado final será sm 
barco-dirigivel de custo 135. 300gp e capacidade de carga 37,5 tonelades. 


Carvorita: O barco utiliza de um compartimento onde é 
estocada a carvorita, um material que cm altas temperaturas 
torna-se mais leve que o ar, fazendo com que toda a estrutura 
futuc. CGreralmente, este material é disposto em dutos e tubula- 
ções ao longo do barco que, quando aquecidos, fazem toda a 
estrutura flutuar. A Carvorita normalmente é demasiadamente 
cara, mas em grandes quantidades, c aquecida a temperaturas 


Veículos Especiais Custo - | Dimensões | 


| 30.000gp | 


90,/000ep 


Submarino Pequeno 1m x mn 


Submanno Médio 


4mz dm | 
| 150.000gp 


Subrmadoo Crrando SUm x 5m 


E 200 ton | ; | BO 


20.0) ep 


Locomotiva Pequena 
Locomotiva Mécia 

Locomotiva Grande GU.00De 
Vagão de Passageiros 10.000gp | 
Vagão de Carga 5.000gp 
Tangue de Guerra Pequeno 


LO. 00) Ep 


Tanque de Guerra Médio 


| 15,000gp 


Tanque de Cruerra Grande 20.000 p 


* M: metralhadoras, €: canhões pequenos 


Carga 
Ô Ton 


30 ton 


& vagões 

H.000gp | im 8 vagões 
12 vagões 

40 passageiros 


10 toneladas 


UEST 


extremamente altas (como uma caldeira) seu poder é multiplica- 


do por 100, de modo que, para erguer 10 toncladas, são necessá- 
rias cerca de 100kg de-carvorita (ao preço de 50.0000p). 

Fenômenos Magnéticos: (OQ) barco é revestido com uma 
camada de metal sob o casco e, através de motores especiais 
magnéticos, o barco se torna capaz de levitar. Fistes barcos só 
podem sc movimentar com velas ou motores a vapor. Barcos 
magnéticos custam 3x o preço de um barco comum. 

Levitação: Levitação através de poderosos Rituais mágicos. O) 
comandante da embarcação possul uma chave ou palavra de anva- 
ção que comanda o barco, podendo variar a altitude até 3m (2 casas) 
por rodada, sem limite máximo. O barco se desloca na velocidade 
que se deslocada no mar, seja ele movido a velas ou remos. Barcos 
levitadores custam 4x mais que um barco comum. 


TecnoLogia  Tarais 


Espaços dimensionais que são maiores por dentro do que por 
fora. Cada espaço de 1,5x1,5m (1 casa) custa 200ep (mínimo de 
1.200gp) mais LO00go pela conjuração do Ritual. Estes espaços 
podem ser construídos da maneira que o Feinceiro-projensta dese- 
jar e em qualquer npo de veículo /habitação. O volume externo não 
é afetado, mas o PESO dos objetos rransportados para dentro des- 
tes espaços é considerado no peso/carga total da embarcação. 


SE rsrs 


km/dia | Meio 


7 200 | 


| Tripulação | 


Submerso 


Subrmerso 


E 300 


100 con | 47 | 500 


o nbietia 
Tnlhos 
Trilhos 
Telhos 
Talhos 
Trilhos 

Terrestre Amou Ze * 


Terrestre 


ôm wu 2c* 


Terrestre 


A 

ad 

Es? 

ER 

y 

a! Meio de Transporte 
a) 

A Biga 

Carroça comum 


Carruagem 


MAO 


Carruagem Luxuosa 


di? 
ed - 
EA Charrete 
EA o 
A) Trenó 
s/ 
e, e 
A Jangada 
b | = 
À Canoa COmMuUm 
< Eae TE 
2 Canoa de guerra 
“ 
) Balsa 
= 


Barca 

Currag 

Barco de Pesca Pequeno 
Bascô de Pesca Medio 
Barco de Pesca Grande 
Knarr 

Navio Pequeno 

Navio Médio 

Navio Mercante 

Cog 

Long smp 

Caravela 

Dromond (galeão bizantino) 
Drakar 
Cralera 
Craleão 
Etigara-de fa Classe 
Fragata de da Classe 


Fragata de da Classe 


Fragata de 3a Classe 


Fragata de 2a Classe 
Fragata de la Classe 
HMS Victory 
Queen Mary 
15-bis 


Balão Croblinóáide 


Balão Poker - 80 
Balão Grande 
Balão Fokker - 10) 


Dingivel Pequeno 
Dingivel de Carpa 
Dingivel Médio 

Dirigível Grande 
Da cível d E ace Médio 


Dingivel de Combate 


Dingível de Combate Grande 


Hindemburs 


VÁ e Ná 
JE NA IAN = 


em 


Custo 


500gp | 


55gp 


1O0gp 


2207p 


1.5008p | 
3000gp | 16mx dm | 


5.000rp 
3.000gp 
4.000gp 


5.000gp 
10.000gp | 


10.000gp | 


10.000gp | 


15.000gp 


25.000gp 
MID en 
50.000gp 
60,0002p 

| 120.000gp 
180.000gp | 
240.000gp | 
1 30000060 | 


360.000gp | 


7.500gp 


400gp 
sUbgn 
:50gp 
1.000gp 
TE 


| 20.000gp 
| 120.000gp 


1U,0002p 


25moax “m | 


Um x Sm 


3tam 

2Om x ôm ditom 

| 22m x 6m SCton 
| 25mx Tm 100ton | 
| 2O0ton 
À 


25m x “/m 150 homens 


25m zm | 2búton 
| 60m x 20m | 100ton | 
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FAMILIARES 


Iamiliares são animais ou criaturas que possuem algum vínculo 
mágico com seus donos. Essa ligação mística que faz com que sejam 
considerados quase como uma única criatura. Familiares são mais 
espertos que outros animais de mesma espécie, conseguindo sempre 
sentir as intenções de seu dono em relação a eles. 

se o dono de um Familiar for um Místico, Rituais que 0 
Mago, Sacerdote ou Bruxo só pode conjurar sobre si mesmo 
também podem ser conjurados em seu Familiar. 

A descrição física dos Familiares pode scr escolhida pelo 
Jogador, com a aprovação do Mestre. Usc a imaginação € crie 
tamiliares que sejam tão únicos quanto seu Personagem, já que, 
na prática, ele será um membro do seu grupo de Aventurciros. 

Familiares são comprados com Pontos de Familiares, de- 
finidos pela Habilidade Familiar, no início da Campanha. Podem 
ser adquiridos posteriormente com Pontos de Experiência (XP), 
que também podem ser usados para Graduar Habilidades de um 
Familiar (mas não para comprar novas Habilidades para eles). 


FRACO 


Curso: 1 Ponto de Familiar 

Ave Canota: qualquer tipo de ave pequena capaz de cantar, 
CORO canários, curtós, pintassilgos c outras. 

Cachorro: o melhor amigo do Aventureiro. Todas as raças 
possíveis e imaginárias estão disponíveis para Familiar. 

Camaleão: Um lagarto capaz de mudar de cor de acordo 
com o ambiente. Possui uma língua comprida e olhos capazes de 
se movimentar em qualquer direção que o animal desejar, 

Carangucijo: mais comum entre os habitantes dos Reinos 
Submersos ou de cidades costeiras, pode variar em tamanho (de 
i0cm até im de envergadura), cor e tipo de carapaça/pinças. 

Cobra: uma serpente não venenosa, cujo tamanho pode 
variar de 30cm a 1,5m. A espécie de cobra e a descrição fisica 
dela pode ser escolhida pelo Jogador. 

Coruja: o tredicional símbolo da sabedoria, as corujas vati- 
am desde pequenas corujas de penugem branca até grandes aves 
com im de envergadura. 

Corvo: aves consideradas por muitos como de mau agouro, 
os corvos também são companheiros leais de Bruxos, Magos e 
Feiticeiros. São considerados animais de grande sorte na cultura 
nórdica e germânica. 

Gato: de todas as raças possíveis e imaginárias. Gatos pretos 
são os favoritos dos Bruxos, mas qualquer combinação de 
pelagem, idade e raça é possível. 

Lagarto: um lagarto pode variar desde uma pequena e mo- 
fensiva lagartixa até uma iguana com 50cm, em qualquer cor 
que o Jogador desejar. 

Morcego: companheiro muito querido dos habitantes dos 
Reinos Subterrâneos, não é tão popular fora das cavernas, mas 
mesmo assim alguns Magos acabam se afciçoando à criatura, 

Papagaio: avc de penas verdes ou multicoloridas muito 
comum em Hi-Brazil c no Caribbe. Alguns são capazes de repetir 
SOTIS € VOZES, OU até mesmo pequenas frases. 

Rato: desde pequenos camundongos até ratazanas de esgo- 
to, de todos os tipos de pelagens existentes, 


Sapo: de tólvs.os tamiánhos possíveis, desde os pequenos sapos 
afrikanos com 5em de comprimento até os gigantescos sapo-boi dos 
Pântanos sem Tim que podem chegar a im de raio. 

Texugo: um texugo é um roedor acizentado que vive prin- 
cipalmente em West e na Nova Arcádia. 


oRrmMAL 


Curso: 3 Pontos de Familiar 

Asno/Burro: apesar do nome, é um animal muito inteli- 
gente e dócil. Pode ser treinado para transportar cargas, servir de 
montaria ou até mesmo como animal de ataque. 

Camelo /Dromedário: um animal muito querido em to- 
dos os reinos que possuem desertos. 

Carneiro /Cabrito/Bode: de todos os tipos conhecidos. 

Cavalo: o companheiro fiel do Cavaleiro, apreciado por 
Paladinos, Cavaleiros de Justa e outros, que O tratam com o 
mesmo respeito e carinho com que tratariam a um irmão. Pode 
ser qualquer raca de cavalo conhecida ou imaginária. 

Falcão: uma ave de rapina muito apreciada na Germânia e 
em Nova Arcádia, adotada por muitos nobres como companhei- 
ra de caçadas. Inclui qualquer tipo de ave de rapina clássica. 

Serpente Venenosa: Cobra coral verdadeira, cobra d'água, 
naja, mamba, serpente negra e milhares de outras espécies venc- 
nosas estão a disposição do Personagem. O poder do veneno é 
equivalente à Graduação do Familiar. 


Bom 


Curso: 5 Pontos de Familiar 

Avestruz: pássaro gigante que pode ser usado como monta- 
ria. O Avestruz é incapaz de voar. 

Chocobo: outro tipo de pássaro multicolorido que pode ser 
usado como montaria para Personagens humanóides de maneira 
semelhante a um emu ou avestruz. Também é incapaz de voar. 

Homúnculo: uma criaturinha construída através da alqui- 
mia. Sua forma e tamanho pode variar bastante, bem como suas 
características, poderes e habilidades. 

insetos de Tamanho Pequeno: Uma versão “ampliada” 
de um inseto comum, de tamanho Pequeno, aproximadamente 
do mesmo tamanho de um cachorro (aranhas, batatas, besouros, 
escorpiões, abelhas, lonva-a-deus, moscas, lacraias, centopéias, 
borboletas e o que mais sua imaginação descjat). 

Javaki: uma espécie de porco do mato selvagem, que pode 
chegar a 20W0)kg. Se for bem treinado, é considerado dócil em relação 
a seu dono, mas um adversário perigoso para scus inimigos. 

Lobo: muito adotado no norte, especialmente: em Midgard 
e Nova Arcádia, os lobos variam desde o lobo branco, lobo guará 
(em Hi-Brazil) até os lobos cinzentos da Baviera e os lobos 
negros das Florestas de Halzazcc. 

Salamandra de Fogo: um ser clemental dos reinos do fogo, 
a Salamandra possui um pequeno problema: está sempre 
incandescente, mesmo quando calma. Se estiver mansa, é apenas 
consiicrada “muito quente” ao toque, mas se estiver agitada, 
pode se inflamar e colocar fogo cm objetos próximos ao Mago. 
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Curso: 7 Pontos de Familiar 


“8 Arraia: variando desde exemplares com Im de envergadura 
= até os gigantes dos mares com 4m de envergadura. Arraias po- 
FA dem possuir um ferrão capaz de causar até 1d6 pontos de dano. 
EA Cavalo Marinho Gigante: montaria preferida dos tritões, 
E adotado por muitos Guerreiros de Reinos Submersos. 
a Elefante: usado na Afrika c India como meio de transpor- 
4 R te, 05 elefantes podem ser grandes colegas dos Aventureiros. 
Ee Jaguar/Pantera/Onça: gatos selvagens não tão grandes 
am quanto um leão ou tigre. 
= Golfinho: uma das montarias mais inteligentes dos sete 
E mares, muito apreciado por Heróis ligados ao oceano. 
| Warg: uma espécie de hiena gigante selvagem da Terra Mé- 
E cia (e que pode ser encontrada em alguns lugares de Nova Arcádia) 
Ea que pode ser usada como montaria com algum treino. Muito 
SA apreciada por otcs c meio-orcs. 

ho) 


INCRÍVEL 


Curso: 9 Pontos de Familiar 
EN Aguia Gigante: estas imponentes criaturas podem ser usadas 


ll como montaria para 1 Personagem. 


Basiliskoi: grande réptil de Neokosmos, pode carregar 
até 4 pessoas em suas costas. 

ET. Cavalo de 6 patas: criatura mitológica de Nova Arcádia, 
E pode ser encontrado apenas em alguns bolsões de Fairvland. 
Corre com velocidade igual ao dobro de um cavalo comum. 

Crocodilo /Jacaré: Txistem diversas espécies de cro- 
codilos no Multiverso, Dos pântanos de West e nas flo- 
restas de Hi-Brazil até as margens do Nilo, no Egito. 

Gorila: podem ser encontrados na Afrika. 

Grande Velociraptor. uma das montarias favoritas 
dos Bárbados dos Vales dos Dinossauros e Terras Selvagens. 

Grifo: uma mistura de corpo de leão com as asas, 
garras cv cabeça de águia. É um dos animais mais majesto- 
sos de Arcádia. 

Insetos de Tamanho Grande: Uma versão “ampli- 
ada” de um inseto comum, de tamanho Grande, seme- 
lhante a um cavalo (aranhas, baratas, besouros, ESCOTPIÕES, 
abelhas, louva-a-deus, moscas, lacraias, centopéias, borbo- 


letas e O que mais sua imaginação desejar). Estes insectos 
podem ser utilizados corno montaria para 1 Personagem. 

Manticora: a manticora é uma criatura encontrada em Nova 
Arcádia, com rosto semelhante ao de um homem, com 3 fileiras de 
dentes, corpo de leão « cauda terminando em espinhos que podem 
ser disparados contra um alvo. 

Pseudodragão: um répil alado muito semelhante a um dra- 
gão, com cerca de 1,ôm de altura e 3m de envergadura. Pode ser 
montado por Personagens de tamanho Pegueno. 

Urso: inclui nesta descrição os ursos menores, desde os ino- 
fensivos Panda do Reino de Jade até os Ursos Brancos das terras 
Geladas da Patagônia. 

Tigre /Leão/Puma: inclui todos os outros grandes felinos. 

Tubarão: um dos maiores predadores marinhos, que nor- 
malmente só serve como familiar de algum Personagem median- 
te algum upo de favor ou autorização divina. 
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Curso: 11 Pontos de Familiar 

Insetos de Tamanho Enorme: Uma versão “ampliada” de 
um inseto comum, de tamanho Enorme (aranhas, baratas, besou- 
ros, escorpiões, abelhas, louva-a-deus, moscas, lacraias, centopéias, 
borboletas e o que mais sua imaginação desejar). Estes insetos po 
dem ser utilizados como montarias para até 2 Personagens. 

Lesma Gigante: com cerca de 5m de comprimento, a les- 
ma gigante é encontrada em alguns locais nos Territórios Selva- 
gens. Apesar do nome, seu deslocamento básico é praticamente 
igual ao de um humano. 

Pegasus: raça de cavalos alados de Velha Arcádia. São muito 
raros e escolhem seus donos com muita cautela. 

Pesadelo: raça de cavalos de Halzazec. Possuem as patas c 
a crina flamejante e são capazes de se movimentar sem fazer 
barulho quando desejam. 

Triceratops: um dos grandes dinossauros dos Territórios 
Selvagens. Apesar de sua aparência feroz, pode ser treinado sem 
maiores problemas, 

Unicômio: cavalo mitológico de grande puerza, com um 
grande e único chifre em sua fronte. um unicórnio só pode ser 


cavalpado por uma virgem. 


HERÓICO 

Curso: 13 Pontos de Familiar 

Arraia Voadora Gigante: Carrega tranquilamente até 6 
humanóides em seu dorso, podendo chegar a até 10m de enver- 
gadura. Estas arratas são capazes de nadar, mergulhar ou voar, 
de acordo com o pedido de seu dono. 

Dragão (Jovem): de qualquer uma das cinco cores mais 
comuns do multiverso (Branco, Negro, Azul, Verde c Verme- 
lho), de idade até forem c tamanho Enorme. 

Elefante de Dali: elefante cujas patas podem crescer até 
cerca de 100m de comprimento, que se deslocam através das 
areias do deserto a grandes passadas. Só podem ser encontrados 
em seu habitat natural nos Reinos de Canvas de Dali. 

Gorila Gigante: encontrado em algumas ilhas perdidas nos 
Marcs dc Poseidon, estes gorilas podem chegar a até 12m de 
altura e são muito ferozes, cxceto com seu dono, 

Insetos de Tamanho Imenso: uma versão gigantesca de 
um inseto comum, de tamanho fmenso. Estes insetos podem 
ser utilizados como montarias para até 4 pessoas. 

Tiranossauro: o dinossauro mais perigoso das Terras Sel 
vagens, só é possível domesticar um deles se o Herói o criar 
desde muito pequeno. 


Além destas criaturas, o Mestre pode aprovar o uso de quais- 
quer criaturas do GUIA DOS MONSTROS. Para saber o cus- 
to de cada criatura, compare a Graduação de poder dela com o 
dos familiares exemplificados acima. 

As fichas dos [amiliares podem ser encontradas no GUIA 
DOS MONSTROS ou em nosso site um: rbeguest. coa. br. 

Os Pamilares possuem uma INT acima da média e um certo 
entendimento dos comandos de seu dono. Mas o que realmente 
os ditcrencia de um mero “animal de estimação” são os poderes 
especiais e únicos que um Familiar pode possuir. 


FAmMiLiarEs d0 GRUPO 


O Grupo pode juntar Pontos de Criação de Personagem 
pata gastar em um Familiar com diversos poderes, que seria uma 
espécie de “mascote de todo o grupo”. Para isto, utilize as mes- 
mas regras de compra dc Barcos ou Balões. 


Avmento dE InteELIGÊNCIA 


Familiares começam com INT [Fraca]. Cada ponto de 
ENT acima disto custa +1 Ponto de Familiar. Com isto, é até 
mesmo possível ter um companheiro animal que seja mais 
inteligente que o seu Personagem! Em Arcádia, são comuns 
animais falantes, inteligentes e até mesmo Magos ou Sacerdo- 
tes de deuses da natureza. 


Mortos-Vivos 


Custo: +2 Pontos de Familiar 

O Familiar pode ser um morto-vivo. Um corvo esqueleto ou 
um cavalo fantasmagórico. Um Familiar Morto-Vivo possui to- 
das as caracteristicas de um morto-vivo (por não ter um corpo 
natural, os mortos-vivos são imunes a rituais de qualquer tipo de 
controle mental, doenças naturais ou mágicas e venenos). 


Corstrutros 


Custo: +2 Pontos de Familiar 

No Invés de uma versão viva, o Personagem possui um 
Construto com a forma e semelhança da raça desejada de animal. 
Por não ter uma consciência ou corpo orgânico, os construtos 
são imunes a rituais de qualquer tipo de controle mental, doen- 
cas (naturais ou mágicas) e venenos. 


PODERES 0E FAMILIARES 


Um lazittar pode possuir poderes específicos, ao custo de 
Pontos de Familiar, definido pela Habilidade Pasiliar, A lista 
a seguir mostra Habilidades e Poderes semelhantes a Rituais ou 
poderes Psíquicos que Familiares podem desenvolver. 

(O Mestre deve sempre analisar as combinações escolhidas 
antes de aprová-las. Deve observar se a combinação taz sentido 
(por exemplo, deve vetar combinações esdrúxulas ou impossi- 
vcis sem uma boa cxplicação em Background). 


HaBilianõoes  PaossívEis 


Funciona da mesma maneira que as Habilidades dos Persona- 
gens, só que o Familiar é quem as ativa. Às Habilidades possíveis de 
serem compradas são as seguintes. As Habilidade disponíveis estão 
a seguir, separadas por custo em Pontos de Familiar. 


+i ponto: Ataque Coordenado, Bioluminescência, Bravura, 
Burro de Carga, Conexão Afetiva, Escalada Sobrenatural, Guar- 
da-Costas, Iniciativa Coordenada, Música Inspiradora de Moral, 
Ponto de Vida, Resistência a Doenças, Salto, Tamanho Especial 
juma categoria para cima ou para baixo do tamanho original do 
Familiar|, Treinamento em Defesa. 
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+2 pontos: Armadura Blindada (apenas Construto), Áta- 
que em Movimento, Ataque Furtivo, Berserker, Carga, Duro na 
Queda, Enxergar Espíritos, Enxcrgar no Escuro, Esquiva So- 
brenatural, Golpe Sangrento, Grimório Tatuado, Inimigo Predi- 
leto, Mal-Cheiro, Movimento Rápido, Música da Amizade, Mú- 
sica Perturbadora, Oráculo, Pele Resistente, Radar, Rapidez na 
Iniciativa, Resistência a Flemento [+2 cada], Salto Devastador, 
Sentir Armadilhas, Sonar, Venefício. 

+3 pontos: Animal que Fala, Enxergar Invisível, Levita 
ção, Múltiplas Patas (por par extra), Resistência a Ilusões, Res- 
pirar Debaixo D água 

+4 pontos: Tamanho Fspecial [duas categorias para cima ou 
para baixo do tamanho original do Familiar], Vôo. 


Ercitos SENELHANtES a Rituais 


O Familiar pode usar estes poderes uma vez ao dia, como se 
fosse um Ritual de Graduação [Normal], mas deve ser conside- 
rado como uma Habilidade natural do Famikar, não podendo ser 
Cancelada de maneira ritualística. O Jogador pode comprar estes 
efeitos mais de uma vez. Para cada vez que comprar um efeito, 
o Familiar será capaz de utilizá-la uma vcz extra durante o dia. 
O Jogador também pode graduar estes efeitos, pagando um Ponto 
de Familiar a mais para cada (Graduação. 


+1 ponto: Acalmar Animais, Afetar Fogos Normais, Alar- 
me, Área Escorregadia, Atração, Crescimento, Curar Ferimentos 
Leves, Detcctar Magia, Detectar Mortos Vivos, Detectar 
Teleportação, Empatia, Enfeitiçar Pessoas, Leque Cromático, 
Luz (nele mesmo), Patas de Aranha, Queda Suave, Remover 
Medo, Remover Paralísia, Resistência a Elementos [+1 cadal, 
Resistência ao Clima, Saito, Sono, Toque Chocante, Toque 
Macabro, Transtormação Momentânea. 

+2 pontos: Acalmar Emoções, Conhecer a Direção e Loca- 
lização, Detectar Invisibilidade, Detectar Portas Secretas, Lma- 
gens Espelhadas, Invisibilidade Física, Levitação, Localizar Ob- 
jetos, Paralisar, Purificação, Teias. 


+3 pontos: Amolecer Pedra e Terra, Bola de Fogo, Cami- 
nhar na Água, Cancelar Ritual, Cegueira, Imagem Borrada, 
Infravisão, Proteção contra Flechas e Projéteis, Surdez, Vôo, 
Zona da Verdade, Âncora Dimensiónal 

+4 pontos: Campo de Fortes Desidratar Plantas, Globo de 
Invulncrabilidade Arkana Menor, Globo de Invulnerabilidade 
Divina Menor, Globo de Invulnerabilidade Psiônica Menor, 
Grito, Invisibilidade Avançada Física, Medo, Pele de Pedra, Pele 
do Carvalho Ancião, Toque Enferrujante. 

+5 pontos: Caminhar nas Árvores, Cone Glacial, Teleporte, 
Vôo Prolongado 

+6 pontos: Andar nas Sombras, Caminhar nos Ventos, 
Petrificação. 


Ergitos SEemeLHANtEs a PooERES Psiónicos 


O Familiar pode usar estes poderes uma vez ao dia, como se 
fosse um Poder Psiônico de Graduação [Normal], mas deve ser 
considerado como uma Habilidade natural do Hasiliar, não po- 
dendo ser Cancelada de maneira psiônica. O Jogador pode com- 
prar estes cfcitos mais de uma vez. Para cada vez que comprar 
um efeito, o Familiar será capaz de utilizá-la uma vez extra 
durante o dia. O Jogador também pode Graduar estes efeitos, 
pagando um Ponto de Familiar a mais para cada Graduação. 

Familiares Construtos não podem escolher cfcitos semelhan- 


tes a Poderes psiônicos. 


+1 ponto: Armadura Psicocinética, Camaleão, Campo de 
Força Psiônico, Catfall, Conhecer a Direção e Localização, De- 
tectar Psiônico, Detectar Telcportação, Distrair, Elo Telepático, 
Empatia, Encantar Pessoas, Encolher, Enxergar no Tiscuro, 
Expandir, Plutuar, Movimento Acelerado, Pele Rigida, Sentir a 
Presença de Espíritos, Sobrecarga Mental, Toque de Dissipação. 

+2 pontos: Andar nas Paredes, Causar Dor, Concussão Psi- 
quica, Detectar Hostilidade, Equilíbrio, Levitação. 

+3 pontos: Bafo de Ácido, Cancelar Invisibilidade, Cance- 
lar Poder Psiônico, Radar Mental, Sentido de Perigo, 

+4 pontos: Vampiro Psíquico, Voar, 

+5 pontos: Adaptação Corporal. 

+6 pontos: Bafo do Dragão Negro, Barreira Antipsiônica, 
Duplicação Corporal, 


APROVANDO UM Familiar 


O Mestre deve observar bem a história e os poderes de um 
Familiar antes de aprová-lo. Se o Background do animal não 
estiver bem definido, ou se ele não tiver cocrência com a Campa- 
nha, o Mestre deve veta-lo imediatamente, 

O Módulo Básico lhe dá infinitas possibilidades de combi- 
nações, mas cabe ao Mesrre a palavra final sobre o que entra em 
sua Campanha ou não! 


Um Familiar que seja, por exemplo, um Gorila Mecânico com 
capacidade de Deteclar Magias e Detectar Mortos-Vios custa 13 Pon 
tos de familiar. Ele pode pertencer a mm Personagem que tenha escolindo 
a Habilidade familiar MHeróico) ou ao grupo, se cade Jogador do grao 
emprestar pontos de Personagem. Simples assim! 


a 


Em RPGQuest, existem dois tipos de feitiços: as Magias e 
os Rituais. As Magias são cfcitos instantâneos que algumas 
Classes podem conjurar imediatamente, apenas drenando ener- 
gia mística de Arcádia « criando seus efeitos; já os Rituais são 
efeitos mais poderosos, que exigem que o Herói tenha este Ritu- 
al no seu Grimório, memorize-o & O conjure no momento certo, 


às Iacias 


Magias são explosões brutas de energia causadas por um deter- 
minado Caminho de Magia. O Mago ou Feiticeiro simplesmente 
se concentra e manipula as energias do Astral, fazendo com que uma 
explosão de enetgia mística parta das suas mãos em direção de um 
oponente escolhido, causando dano a um alvo na área de cfeito. 


Os CaminHos oF Magia 


Em RPGQuest existem seis Caminhos de Magia: Fogo, 
Água, Terra, Ar, Luz e Trevas. Cada um deles lida com um tipo 
diferente de energia e po de dano que podem causar. 

Para escolher que tipo de Magias seu Personagem sabe fazer, 
você utiliza Pontos de Focus. O Herói escolhe quais Caminhos 
conhece e gasta seus pontos. 

Um detalhe importante é que existem Caminhos Opostos. 
O primeiro Caminho que o seu Personagem escolher será 0 seu 
Caminho Principal. Cada caminho possui um Caminho Oposto, 
que não poderá ser escolhido pelo Personagem. Nenhum Cami- 
nho poderá scr maior do que o Caminho Principal do seu Perso- 
nagem, e você só poderá ter no máximo 2 Caminhos diferentes 
com o mesmo número de Focus que o Caminho Principal. 

Os Caminhos são: 

FOGO: a Magia básica do fogo conjura chamas místicas que 
causam dano pot calor c queimaduras. Ondas flamejantes saem 
dos dedos do Mago em direção a scus inimigos. 

ÁGUA: as Magias básicas da água estão voltadas para O frio 
c o gelo. Um ataque gélido permite ao Mago congelar um opo- 
nente ou causar dano nele com frio intenso. 

AR: a Magia básica do ar conjura raios elétricos que saem das 
pontas dos dedos do Mago até seus oponentes, eletrocutando-os. 

TERRA: a Magia básica da terra conjura pó, arcia e pedras 
e us arremessa contra seus oponentes com enorme força, causan 
do dano por impacto. 

LUZ: a Magia básica da luz conjura energia positiva, na 
forma de raios multicoloridos (semelhantes ao laser). 

TREVAS: a Magia básica das Trevas conjura encrgta ne- 
gativa, drenando a força vital de um oponente. 


Pogo Terra 


Macias E Rituais 


Mengo Huang, um Wa fen dos exércitos de Sbm, possui 2 pontos de 
Nocus para escolher os Caminhos que conhece. Meng escolhe Agua é 


Ls Sua ficha ficará assim: 


Agua Normal (1) 
Egg Nural (TA 
z Eu 


Agua é 0 cesmminho principal de Meng, 0 que sigusfica que ele não poderá 
escolher o Caminho do Fogo. Se ele quiser ter algum poder iágica relacio- 
medo com o fogo, ele deverá conseguir um Ritual que lide com o fogo... 


Conivrarnõdo Iflacias 


Para conjurar uma Magia, o Herói precisa de Pontos de 
Magia. Eles funcionam como “combustivel” para as Magias. 

A maior Graduação de Mapia que o Personagem consegue con- 
jurar é igual ao seu Focus naquele Caminho. O Mago consegue 
causar até 1d6 pontos de dano por Graduação da Magia contra seus 
oponentes, até o máximo de 6d6 na 6º Graduação (os oponentes 
têm direito a um Teste de WILL contra Dif. 8+INT do Mago para 
reduzirem o dano à metade, arredondado para cima). 

Para fazer uma Magia Normal, o [erói precisa gastar 1 ponto 
de Magia, para uma Magia Boa, 2 pontos de Magia, para urna Magia 
Ótima, 3 pontos de Magia e assim por diante... Cada Magia causa 
Ld6 por Graduação de dano ao oponente, com direito a um Teste de 
Resistência para reduzir o dano à metade (arredondado para cima). 
Os ataques têm um alcance máximo de 1,5m + 1,5m por Gradua- 
ção) 1 casa + 1 casa por Graduação da Magia (uma Magia Normal 
tem um alcance de 3m (2 casas), uma Magia Boa tem um alcance de 
4.5m (3 casas), e assim por diante). 

Para recuperar pontos de Magia, o Herói precisa ficar uma 
rodada usando a Perícia Meditação, sem fazer nenhuma outra 
ação c sem receber nenhum tipo de dano. 


() diagrama ao kado imbira 0 af 
conee de uma magia, a partir do 
conjsmador (MO) Para conseguir dispa- 
Fur series seegIa, O Percurso entre o De- 
nie e sem ao dee estar desingpedido, 


Megas Arcenm possui Focus 2 em Fogo. Gastando 2 Pontos de 
Magia, ele conseguira gerar chamas a paritr de seus dedos que cansar 
2d pontos de dano esm mm Inimigo que esteja a até 3 casas de distância. 
Para recoperar as energias, ele brecisara meditar. 

Ty Crepetli possui Focus 4 em Trevas Gastando 4 Pontos de Magia, 
ela conseguirá gerar mm ataque de escuridão terrível sobre mm oponente, 


cansando 46 pontos de duno (com direito a Teste de Resistência do inimigo). 


Para recuperar toda a sua energia mágica, Lucy precisaria meditar por 


aleumas rodadas. Supondo que ela só consiga recuperar 3 Pontos de Magia, ne 
brisa vez que precisar usar seu poder, Lucy terá disponível apenas ataques 


místicos capazes de cansar Sd6 pontos de demo. 


DR e ata e A E DP o a cs 9 


SENTI? 


A 


Nec 
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Conivrarõo Rituais 


Estes são os Rituais disponíveis para escolha dos Jogadores. 
Abaixo estão listados os Rituais, separados por Círculo de 


Poder. Dentro de cada Ritual, podem existir Graduações. 

TODOS os rituais começam com Graduação Normal, O 
Mago, através de Pontos de XP, pode Amplificar o poder de 
alguns rituais, comprando (Crraduações neles (Bom, Ótimo, In- 
crivel, etc...) Com isto, o Rimal ficará mais forte, mas com o 
MESMO custo de ativação, que continuará baseado no Círculo. 
Isto reflete a experiência do Mago com o uso dos Rituais, aper- 
feicoando sua eficiência no campo de batalhas, 


Quando o feiticeiro Thanatos escolhe um Ritual de Bois de Fogo, ele 
sera considerado Bola de Fogo Normal), arsitm como quelqner Ritscil 
Porém, o Jogador que controla Thanatos pode pagar pontos de XP para 
ampificar o poder de sua Bola de Pogo para [Bom], Ótimo), Tuerível] 
e assim por diante se desejar... 

Uma Boi de Foo comsando 3d6 pontos de demo, 4d6, 5d6 ou Gd6 
contenta sendo considerado ums Rótral do 3º Circulo para todos os efeitos. 


COmsiocERAÇÕES Importantes 


RPGQuest é um jogo que privilegia a imaginação e à 
criatividade, Por esta razão, opramos por não descrever os ritu- 
ais em detalhes para permitir ao Mestre é aos Jogadores que 
déem a sua “pitada final” no Ritual. 


CÍRCULOS 


Os Rituais são divididos em Círculos. O Circulo representa 
a dificuldade em se manipular as energia místicas do Plano As- 
tral para se obter um efeito mágico. Quanto maior o Círculo, 
mais poderoso é o Ritual, 


IMemorizarnão Rituais 


Os Personagens capazes de conjurar Rituais possuem uma 
caracteristica chamada Rituais por Dia. Fsta característica 
define a quantidade de Rituais de CADA circulo que o Persona- 
gem é capaz de conjurar. 

A quantidade de Rituais por Dia é independente para cada 
Círculo e é comprada com Pontos de Lixperiência (XP), À quan- 
tidade de Rituais de cada Circulo que o Personagem é capaz de 
conjurar fica por conta da vontade do Jogador que o controla. 


basta pagar os Pontos de Experiência necessários. 


Ser Heinrich é um Cavaleiro Testônico e Necromante que possui os 


seguintes Raimais por Dia: 3 (7º Córcalo), 2 (2º Circulo) e 1 (3º Cârcuto). Tito 
TEfêca que ele É capas de conjurar 3 Rituais do 1º Córcdo, 2 Rituais do 2 
Circulo e 1 Retral do 3º Coireaedo, totalizando 6 Rsisair por dia, 


Frank Ross é um Astróloso e M ago que Dossui os seguintes Retais 


por Dia: 7 (1º Ciresdo), 3 (2º Chrculo ) e 3 (3º Circulo). Isto significa gue 
ele É capaz de comjurar 1 Retmal do 1º Círculo, 3 Rituais do 2º Círculo 
e 5 Rituais do 3º Círculo, totalizando 7 Rituais bor dia. 


e 


Para memorizar um Ritual o Personagem precisa estar com 


a mente limpa, tendo descansado no mínimo & horas de sono 


tranquilo. Ele então estuda os Rituais por 5 minutos por Círculo 


(por exemplo, um Rimal de 3º Círculo demora 15 minutos para 


EA 


sct memorizado, um Ritual do 6º Círculo demora 30 minutos 
para ser memotizado, e assim por diante). Rituais Amplifica- 
dos consomem o MESMO tempo de memorização de um Rirual 
de Graduação Normal, 


Sir Heirich (3 (1º Círculo), 2 (2º Circulo) e 1 (3º Círeulo)] precisa 
ra de (x53+2x]0+47x15 1 SO arinatos Para Hremorizar todos os 6 
ninais que consegue estudar por dia. Frank Ross Ef" Circulo), 3 (2º 
Cârcudo) e 3 (3º Circulo)! precisaria de (105 FI T0A Ixl >) 50 mimar 
tos Dara estudar or Rituais que conbece, 


O Método utilizado para memorizar o Ritual deve ser esco- 
lhido pelo Jogador. Algumas das técnicas podem ser: estudo 
direto sobre o grimório, meditação, entoação de mantras, execu- 
ção de katis e assim por diante. O Mago pode REPETIR Rituais 
de um Mesmo Circulo 


Frank pode estudar 3 Rituais do 2º Circulo e possas os seguintes Rstnais 
em sete Crimório: Fecha de Togo, comjurar Animais 1 e Iusão 1 

A quantidade e os rituais repetidos a serem Weerrorizados er suma 
dia de estudos ficam a cargo da vontade e necessidade do Personagem. Por 
exemplo, Frank pode memorizar Flecha de Fogo, Conjurar Animais H 
e Lurão 1, OU Flecha de Pago e dmeas vezes Ilusão IT OU rés VEZES O 
ritmal Flecha de Fogo OU três vezes 0 imail Iusão Il ou qualquer 
combinação que Frank desejar entre estes três Rituais. 


O Grimório 

O gnimório de um Mago é o livro onde ele anota as rimais 
que conhece. Em termos de jogo, praticamente qualquer coisa 
pode ser usada como grimório: o mais comum são papéis ou 
papiros, mas podem ser folhas de couro, pergaminhos, papel de 
arroz, pele humana, blocos de pedras ou tecidos. 

O tamanho da letra pode variar, o estilo de escrita, os dia- 
stathas, mas para termos de jogo, adotamos o volume de texto 
relativo de um Ritual é equivalente a uma página de texto (do 
tamanho aproximado deste livro que você tem em mãos) por 
círculo do Ritual. Desta maneira, um caderno com metade do 
tamanho deste livro precisará do dobro de páginas escritas para 
o mesmo Ritual, Desnecessário dizer que o Grimório é o objeto 
mais valioso que um Mago possui. 


AoQUIRINdO Rituais 


Existem três manciras de se ad quinir um Ritual novo: 


O IÉtodo dE LaBoratório ou Pesquisa 


Consiste em criar um Ritual do zeto, a partir de uma idéia ou 
concepção que o Mago teve, ou ainda através da observação de 
um Ritual ou efeito mágico conjurado por outro Feiticeiro. 

Para isto, o Personagem precisa de um laboratório de custo 
mínimo de 1.000 peças de ouro por círculo do Ritual que deseja 
criar. Criar um Ritual novo a partir do zero demanda TOO horas 
de pesquisa por círculo do Ritual. Pesquisar novamente um Ri- 
tual que o Personagem já conheça (por exemplo, a única cópia 


UEST 


do Ritual de Bola de Fogo foi destruído em uma tempestade e o 
Mago deseja pesquisar novamente o Ritual) demora 50 horas de 
pesquisa por circulo. O máximo que um Personagem consegue 
trabalhar em um Ritual por dia é [CON+INT+WILL] horas, até 
um máximo de 10 horas). Além este período, ele precisa de pelo 
menos uma noite de sono para prosseguir. Este tempo já leva em 
consideração Testes, pesquisas, procura de materiais € 
mentalização das formas-pensamento. 


Fleilinn deseja pesquisar o Ritual Bola de Fogo. Como o Rita- 
al é do 3º Circulo, ela precisará de 300 horas de trabalho. Heifinn 
possui CON +17, INT +2 e FILL +2, podendo trabalhar até 5 
boras por dia no seu Ritual. Em 60 dias (se não for interrompida), 
ela terá sem Ritual pronto na Graduação Normal]. Se durante este 
tempo precisar ser interrompida, ela sempre pode recomeçar as pes- 
quisas do ponto onde paro. 


IlÉroão dE ExPERiÊNCIa (KP) 


Outra forma de se conscguir novos nituais é através do gasto 
de Pontos de Experiência (XP). Neste caso, assu- 
me-se que o Fersonagem trabalha informalmente em 
um Ritual nos intervalos das aventuras, rabiscando 
seu bloco de notas, fazendo anotações, diagramas, 
testando o Ritual aqui e ali até que um dia cle 
descobre a maneira correta de se conjurar o Ri- 
tual. Neste caso, não é necessário um laborató- 
rio para criar o Ritual. 

Em ambas as formas, os rituais são cs- 
critos já com a Marca Arkana € coms as 
características do Personagem que a criou. 

Amplificar o poder de um Ritual só 
é possível com Pontos de Experiên- 
cia, pois esta Ampliação do poder vem 
com o uso e a pesquisa em campo do Ritu- 
al (pense nisto como sendo melhorias feitas 
no Ritual com a prática das Artes Arkanas). 


IlÉrooo or Cória dE Rituais já Existentes 


Copiar um Ritual de outro Mago demora [10-INT dias] + 1 
dia por Círculo do Ritual. No final do processo, considere que o 
Ritual copiado já está com a Marca do feiticeiro que o copiou. 
Para apenas copiar um Ritual idêntico ao original sem modificar 
a Marca, demora 1 dia + 1 dia por Círculo. 

Observação Importante: Não importa a Graduação original 
do Ritual copiado, o Ritual resultante será sempre de Graduação 
Normal. (a menos, claro, que você esteja copiando um ritual que 
você mesmo tenha criado e aperfeiçoado). Isto reflete a falta de 
experiência prática do Mago com aquele Ritual novo em questão, 
que só poderá ser melhorado com o tempo (e Experiência). 


Lukas deseja copiar o Retual de Bola de Fogo que Heilinn pesquisou 
Para um outro babiro, para guardar mma cópia de segurança. Ele demora 
4 dias para fazer a cópia. Se Adrienne, uma efa com INT +4, desgjar 
copiar o Retual de Lukas, elu demorara (10 - 443 =) 9 dias. 


VERBAL, IMAtERiAL E Somático | 


TODOS os rituais possuem três componentes: Verbal (VW), 
Marertal (M) e Somático (5), sem exceção. 

Ferbal descreve os cânugos, Invocações, Entonações de 
vuz, comandos, frases místicas, hinos, recitais, mantras e tudo 
que tem a ver com sons de invocação do Ritual. Pode ser desde 
um simples grito até um pequeno € discreto mantra, mas todos 
necessitam de um som para ser ativado. Uma aura de Silêncio 
mágico impede a conjuração de Rituais. 

Material descreve os ingredientes de cada Ritual. Velas, peda- 
ços de metal, espelhos, cordas, correntes, gemas, conchas, folhas, 
raízes, partes de animais, pós, redes, robes... uma-lista interminável 
que pode conter praticamente qualquer coisa relacionada ao Ritual. 
O Mestre e os Jogadores devem pensar em mateniais que tenham 
relação com o Ritual e com o Plano de origem dele. À falta do 
material adequado impede a conjuração de Rituais. 

Sormático descreve os gestos para fazer o Ritual, Pode vagar 


a qm o O iii "ro mes. o o ND Cima O MO o MY 


desde bater as mãos, esfregar os componentes, juntar duas metades 
de uma orbe, quebrar um frasco, movimentar os braços, estalar 08 
dedos, apontar para a vítima, etc. Um Personagem amarra- 


PE ii? 


do, imobilizado ou incapacitado pode não ser 
capaz de conjurar ntuais. 
Escolhemos não descrever nenhum 
destes componentes em nenhum Ritual, 
apesar disto ser obrigatório para os Jo- 
gadores quando eles escrevem seus rituais 
em seus grimórios. O motivo para isto é, 
novamente, ajudar a desenvolver a imagi- 
nação, mas há uma scgunda razão: CADA 
plano do Multiverso funciona de uma ma- 
neira diferente, e rituais de cada Plano funci- 


(EA 1 [Ma 


onam dc formas diferentes. Se fossemos dcs- 
crever todas as maneiras diferentes de se conju- 


rar um Ritual no Multiverso, usaríiamos 200 pa- 


Fig, 


ginas em um único Ritual 


Desta maneira, uma Bola de Fogo gue fosse criada por mm 
Mago alquimista de Nova Arcádia poderia mecessitar de um sagui- 
nho de enxojre para ser arremessado como material de conjuração. Se 
este mesmo Ratual fosse criado por mm Festiceiro Afrikan, ele pode- 
ria necessitar das cinças de um animal sacrificado. Fim Germánia, 
poderia ser acender mm fósforo e arremessar contra 0 oponente em- 
quanto o sgesmo Retual nos Reinos de Jade poderia conjurar sm 
pássaro de fogo que voa sobre 0 oponente e explode. 


Um Toque PEssoar no Riival 


Quase todos os magos possuem o que cles chamam de Sím- 
bolo, Marca ou Runa Mágica. E um elemento de identificação 
do Mago; uma espécie de assinatura que caracteriza o Feiticeiro 
(por exemplo, um corvo, um símbolo, o cheiro de rosas), 

Por ser uma característica muito pessoal, os magos são muito 
ciumentos de seus Rituais c não permitem que outros Magos copi- | 
em os tituais da maneira que estão em seu grimório, exigindo uma 
individualidade. Por outro lado, um Mago pode tentar imitar a 
Marca de um Feiticeiro inimigo para tentar incriminá-lo (embora 
Isso possa ter consequências drásticas em uma Campanha). 


na 

So, Observação: Caso nada diferente seja dito, a duração bási- 
| ca de um Ritual é de uma Cena (3d6+INT rodadas) e todos os 
Ê, Alcances dos Rituais são Im (6 casas) e precisam estar dentro do 
S campo de visão do Mago ou Sacerdote. 
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Primeiro CÍRCULO 


id 
e 


ABRIR OU FECHAR 


| 

É, Arkano) Ar] 

E) Este Ritual permite ao Personagem abrir ou fechar magica- 
) mentc uma porta, baú, tranca, janela, sacola, garrafa, barril ou 
RO qualquer objeto que possa ser fechado ou aberto, 

ai O Mago faz um Teste contra a 8+Graduação da fechadura 
7 usando a Graduação do Rirual |+1 on FR 1 para Normal, +2 


ou FR 2 para Bom, +3 ou FR 3 para Ótimo e assim por diante). 
Da mesma forma, alguém rentando arrombar a fechadura 
trancada por cste Ritual através da Perícia Fechaduras precisa 
passar cm um leste apropriado contra Dif, 10+Graduação. 


ACALMAR  Amimais 

-Arkano/ Divino! L Animal) 

T. E i 

75 Este Ritual permite ao Personagem acalmar um animal que 


esteja irntado. Ele faz um Teste usando a Graduação neste Ritu- 

à  alcontra Dif.9e,sc passar, o animal ficará calmo e dócil nova- 
ArEtar Fogos Normais 

) tdrkano/ Dimimo! Fogo) 


mente [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, +4 
para Incrível e assim por diante]. 

Liste Ritual permite ao Personagem afetar fogueiras normais, 
extinguindo o fogo ou aumentando-o em 1,5 x 1,5m (1 casa) por 
rodada de concentração, até um máximo de 6 rodadas. Também 
) — pode criar tentáculos de chamas que avançam a até 3m (2 casas) por 
Graduação |3m (2 casas) para Normal, 6m (4 casas) para Bom, 9m 
(6 casas) para Ótimo é assim por diante) da origem da chama, 
causando 1d6 pontos de dano por rodada de contato em todas as 
) vítimas que estiverem dentro da área de fogo. Às vitimas podem 
) fazer um Teste de WITT. contra dif 10 para diminuir o dano pela 
| metade (arredondando para cima). Este poder também causa dano 


em criaturas de fogo ou pode ser usado para reduzir o dano causado 
por ataques baseados em fogo [1d3 por Graduação]. 


| Agua  Amaraiçosda 
| "Desino/ CÁgua) 

O) Ritual inverso da Habilidade Agua Benta, mas cujo resultado 
causa uma água turva e escurccida capaz de causar Idó pontos de 
dano em Anjos, Paladinos e vutras criaturas do Bem. Cada uso deste 
Ritual afeta um frasco (com cerca de 250ml de água). Quanto mais 
bondoso o Personagem, piores os cfeitos da agua se for ingerida, 
variando de nada a 1d6 pontos de dano de queimadura. A Água 
Amaldiçoada criada é permanente até ser utilizada. 


É Lista dE Rituais 


ALARIE 

idrkano) 

Com este Ritual, o Mago risca no chão um círculo invisível com 
a ponta do dedo, com raio de até 3m (2 casas) + 3m (2 casas) por 
Graduação ao redor de si [4 casas para Normal, 6 casas para Bom, 
8 casas para Ótimo, 10 casas para Incrível e assim por diantel. 
Qualquer criatura maior do que um tato que atravesse esse círculo 
místico irá disparar um alarme, que pode ser imaudívelou estridente, 
de acordo com a escolha do Mago quando Ensjura este: Ritual, que 
alertará o Mago c seus companheiros, incsmo se a criatura estiver 
invisível. Criaturas espectrais não são afetadas pelo Alarme. Este 
Ritual tem a duração de até 12 horas. 


ALTERAR, Roupas 

ilrkano! Luz] 

Um dos ntuais mais útcis para os viajantes do Multiverso. Per- 
mite ao Mago alterar com uma fina camada de ilusão as roupas que 
está usando para que elas se assemelhem a uma versão “comum” das 
roupas tradicionais do Plano que está visitando, para que o Mago e 
seus amigos não chamem muito a atenção. Penteados, adornos e 
outras características também podem ser levemente alteradas para 
se adaptar ao Consenso. Este Ritual afeta uma quantidade de Perso. 
nagens de acordo com a Graduação [1 Personagem para Normal, 2 
para Bom, 4 para Ótimo, 8 para Incrivel c assim por diante]. 


fmimar Cordas 

“Arkano/ Diigo] 

O Ritual faz com que o Herói seja capaz de comandar uma 
corda como se fosse uma cobra encantada, e realizar pequenas 
ações como “amarrar”, “dar nd”, “enrolar? e “dar deuço” (C às ações 
inversas). À corda pode ter o tamanho máximo de 15m por 
Graduação [15m para Normal, 30m para Bom, 45m para Óti- 
mo, 6m pata Incrível e assim por diante). Criaturas amarradas 
podem fazer Testes de Furiinidade ou de Habilidade com Cordas 
para escapar (ou romper a corda), 


APAGAR 
bdrkano/ 
Liste Ritual remove e apaga um texto mágico ou profano de 
um pergaminho ou de até duas páginas de papel por Graduação 
[2 para Normal, 4 para Bom c assim por diante], papiro, cartão 
ou semelhantes. Tile também serve para remover Runas Exqplosi- 
vas, Simbolos de Proteção, Marcas Arkanas, Ojudas e Selos Misticos. 


ÁREA EsCORREGAdIA 

iArkano] Água) 

Este Ritual recobre uma área de até uma 3x3m (2x2 casas) com 
uma substância extremamente escorregadia [2x2 casas para Nor- 
mal, 4x4 casas para Bom, 6x6 casas para Ótimo, ôxê casas para 
Incrível e assim por diante). Qualquer criatura que passe pot esta 


ES) : 
AÇTVE 


um Teste de AGi contra Dif. 10 para ser bem sucedido). 


Armadura  SRKANA 
iMrbeano; 


ta permanece ativa durante uma Batalha. 


Atração 

iArkano/ Devin o! Mental 

Q Personagem é capaz de implantar magicamente uma sugestão 
em sua vítima para que ela fique atraída por algum objeto ou 
Personagen. À vítima precisa vencer um Teste de WILL contra 
T+HINT (do Mago) +Graduação para resistir [8+INT para Normal, 
9+INT para Bom, 10+INT para Ótimo, 11+INT para Incrível e 
assim por diante). Se falhar, cla será impelida a se aproximar do 
objeto escolhido, Pode ser usado para atrair a atenção de um Perso- 
nagem, distrair um atacante ou fazet com que guardas procurem 
pelo seu Personagem em outros locais. “Atrair” não significa ignorar 
perigos ou problemas, mas sim uma sugestão mágica. 


Bom FRUto 

Diino) (Plates) 

O druida ou sacerdote encanta uma fruta qualquer, tornan- 
do-a um item mágico que dura até uma semana.Qualquer Perso 
nagem que coma este fruto será alimentada como se tivesse feito 
uma refeição e recuperará 1 PV. Você pode comer no máximo 3 
irutos deste Lipo por dia. 


CarceLar Pensamentos 

(Arkano/ Divino) (Mental? 

O Personagem pode usar este Ritual para ocultar seus pensa- 
mentos de outros Magos uu Psiônicos. Fle adiciona o bônus de 
Graduação neste Ritual [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para 
Ótimo, +4 para Incrível c assim por diante) ao Teste de WILL 
apropriado nestes casos. O Ritual dura IFCAR horas. 


CHamado das ARMAS 


idrkano! Divina] 

O Mago ou Sacerdote conjura uma arma específica não- 
mágica diretamente em suas mãos (na verdade, uma arma de 
algum outro tempo-espaço dentro do Multiverso), pela duração 
de um combate. Se o Personagem soltar a arma por mais de 2 
rodadas ou no final da duração do Ritual, a arma retorna 20 seu 
tempo-espaço de origem, como se nunca tivesse saido de lá. 


área precisa fazer um Teste de AG1 contra Dif. 8+INT do Mago ou 
escorregará. O Herói pode, se desejar, recobrir um único objeto 
com esta substância, tornando-o extremamente dificil de ser manu- 
seado (qualquer tentativa de agarrar este objeto precisa passar em 


Este Ritual cria uma armadura mística e sobrenatural de 
aspecto fantasmagórico que aumenta a Defesa do Personagem 
de acordo com a Graduação sem nenhuma penalidade para AG] 
[Defesa +1 para Normal, Bom e Ótimo, +2 para Incrível « 
Superior, +3 para Heróico]. Além, disso, absorve 1 ponto de 
dano de todos os ataques que o Personagem receber. À armadu- 


COMPREENÕSER  LimGUaGEns 


Lrkano/ Divino! Mental] 

Fste Ritual faz com que o Mago (ou um Herói escolhido por 
ele que esteja a até 3m de distância) consiga entender ou ler 
qualquer tipo de língua existente (mas não conversar ou escre- 
ver!). Este Ritual permite a cle ler até 10 páginas de um docu- 
mento ou escutar 3d6+INT rodadas de uma conversa. 


Colnjuvrar Animais IT 


iArkano/ Divino) inigal] Conjuração] 

O Personagem é capaz de conjurar 1d3+CAR animais de tama- 
nho Diminuto. (Ver o Guia dos Monstros; para detalhes). 

O Herói escolhe qual dos tipos de animais quer conjutar, 
mas só poderá escolher UM tipo pot conjuração. Os animais 
aparecerão na rodada seguinte e servirão ao conjurador no me- 
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela 
duração do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas). Ao final do 
Ritual, os animais desaparecerão, 


Comsacração 
Dizeno/ 

Através deste Ritual, é possível consagrar um objeto, arma, 
roupas, equipamentos ou até mesmo um templo inteiro em hon- 
ra a um Deus escolhido. 

À consagração demora cerca de 1d3 horas « necessita da r 
presença de pelo menos um Sacerdote do Deus, mas após o L 
Ritual o objeto é considerado consagrado e ligado à divindade 
de alguma maneira. 

Objetos consagrados recebem um bônus de +1 em qualquer 
Teste de Resistência envolvendo a destruição deste item, mas 0 
mais importante no Ritual de Consagração é a ligação divina do 
objeto com o deus consagrador. 


algum deus for destruído, pode ter certeza que Fle tomará as 
providências para punir os responsáveis. Da mesma maneira, um 
item mágico ou artefato poderoso pode ser consagrado para 
garantir que atenda às vontades do Deus que o criou. Quanto 
maior e mais importante o objeto consagrado, maior a vigilância 
divina sobre o mesmo, 


| 
Isto significa que, por exemplo, se um templo consagrado a 
Ç 


A consagração também define à utilização c finalidade de 
um objeto e, se o objeto for usado contra a vontade do deus, 
pode acarretar problemas para o sacerdote que invocar a consa- 
gração (por exemplo, consagrar ervas colhidas na lua cheia para 
a crtação de uma poção de cura € depois utilizá-las para outra 
coisa que não seja a finalidade pode irritar os deuses que empres 
taram scu poder mistico para ajudar). 


CRESCER EspinHos 


idrkano! Divino) Planta] 

Este Ritual torna uma área de vepetação de até 9x9m (6x6 
casas) coberta de espinhos. Qualquer criatura se deslocando através 
desta árca recebe 1d2 pontos de dano por rodada por artanhões, 
além de reduzir o seu deslocamento pela metade. Personagens com 
armadura pesada ou roupas de couro grossas não são afetados. 
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CRESCIMENTO 


Arkano / Deizin o) 

O Personagem é capaz de aumentar a si mesmo de tamanho 
usando este Ritual. Roupas c equipamentos aumentam junto 
com ele. À FR sofre um bónus de +1 e a Defesa uma penalidade 
de -1 para cada categoria aumentada, de acordo com a Gradua- 
ção [| categoria para Normal e Bom, 2 categorias para Ótimo 
e Incrível, 3 categorias para Superior e 4 para Heróico.). O 
Personagem mantém o tamanho amplado enquanto conseguir 
manter a concentração ou 3d6+INT rodadas (uma Cena), O que 


OCcotrer p rimeiro. 


Curar FERIMENtOs LEVES 

Dener) 

Liste Ritual cura 1d5 Pontos de Vida em um alvo escolhido 
que for tocado pelo Sacerdore, Se for confurado contra Mortos- 
Vivos, causará 1d3 pontos de Dano. Este Ritual não é graduado. 


Betrectar Iacia 


“Arkano/ Divino] 

Este conhecido Ritual faz com que rodos os objetos mágicos, 
encantamentos, Magias ou Rituais presentes em um raio de acordo 
com a (rraduação [iêm (12 casas) para Normal, 2/m (18 casas) 
para Bom, dom (24 casas) para Ótimo, 45m (30 casas) para Incri- 
vel e asstm por diante] brilhem aos olhos do Mago. 

Somente ele será capaz de cnxergar o brilho mágico emanan- 
do dos objetos ou locais, mas não será capaz de identificar que 
po exato de magia está presente, apenas se ela existe ou não € 
seu poder relativo (Circulo e Graduação, de acordo com a 
luminescência emanada). 


DEtECtar  Iertos-Vivos 


(Arkano/! Divino) Trevas) 
O Herói pode detectar a presença de mortos-vivos (esqueletos, 
zumbis, especiros, fantasmas, vampiro, etc.) em um raio determina- 
do pela Crraduação [lêm (12 casas) para Normal, 27m (18 casas) 
para Bom, 36m (24 casas) para Ótimo e assim por diante). 


Detector  TELEPORISÇÃO 

Plrieano! 

O Personagem é capaz de detectar a presença residual de 
qualquer tipo de teleporte pstônico ou mágico que tenha sido 
feiro a até uma hora. O raio de ação varia com a Graduação 
[lêm (12 casas) para Normal, 27m (18 casas) para Bom, 36m 
(24 casas) para Ótimo c assim por diante). 


Empatia 

(Arkano/ Divino) Mental] 

O Personagem consegue sentir as emoções básicas de uma 
criatura (fome, medo, sede, cansaço, dor, curiosidade, etc) € 
recebe um bônus igual a sua Graduação [+1 para Normal, +2 
para Bom, +3 para Otimo, +4 para Incrível e assim por diante! 


o E 


a 


duração de uma Cena (3d6+INT rodadas). 


Enreitiçar Pessoas 


idrkano/ Divino! Mental; 

Este Ritual pode ser usado em qualquer humanóide que 
esteja a até Ym (6 casas) de distância, que precisa passar em um 
Teste de WILL contra 8+INT do mago ou ficará amigo do Herói 
por um período de até 1 hora. À vítima passa a se considerar 
amiga do Personagem mas, se for atacada por ele ou por compa- 
nheiros dele, o Ritual é quebrado instantancamente. Para cada 
Graduação neste poder, uma vítima extra pode ser enfeitiçada 
[+1 humanóide para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, 
+4 para Incrível e assim por diante]. 


EscUdDO ARKATO 


idrkano) 

Cria uma barreira mística invisível que protege totalmente o 
Mago de ataques realizados com Més! Mágico ou flechas. O Escudo 
«Arkano tem a duração de um combate (3d6+INT rodadas). 


ILrusão 1 


iArfano! Luz] ou Mental] 

O Personagem consegue criar uma ilusão de tamanho Mé- 
dio (o tamanho de um ser humano). A ilusão é tão perfeita 
quanto o conhecimento do Personagem sobre o que ele quer 
criar (por exemplo, um Mago que tenha visto pessoalmente um 
Orc pode fazer uma ilusão perfeita de um Orc, mas se nunca viu 
um, à ilusão pode sair como algo que sc parece vagamente com 
um Orc... A dificuldade para desacreditar Ilusão é um Teste de 
PER contra dif. 8+PER do Mago. É importante notar que, 
mesmo se a vítima acredita que a ilusão seja verdadeira, cla ainda 
não possui força, ou seja, uma ponte ilusória continua sendo 
incapaz de aguentar o peso de um Personagem, não importanto 
o quanto ela acredite nisso). 

A ilusão precisa permanecer dentro de um raio de 6m por 
Graduação de onde foi criada c não pode sair desta área. 

Às ilusões atacam com bônus igual à PER do Mago que as 
confutou, mas todo o dano causado é ilusório (apás cerca de 
uma hora, todo o dano desaparece e se a vítima “morrer”, ela 
apenas desmaia). À Graduação determina o tamanho máximo da 
Iusão [Médio para Normal, Grande para Bom, Enorme para 
Ótimo, Imenso para Incrível, Colossal para Superior e do tama- 
nho de um pequeno castelo para Heróico]. As ilusões duram 
uma cena (ou 3d6+INT rodadas). 


LEQUE CRomático 

idrkano! (Esg] 

Raios multicoloridos de luz saem das mãos do Mago em até 9m 
(6 casas) de distância (com arco de 4 casas na extremidade final), 
atctando todas as criaturas dentro da área de efeito. Todos precisam 
passar em um Teste de WILL contra Dif. 8+INT do Mago ou ficarão 
atordoados (com -1 em todos os Testes e ações) por 1d6 rodadas, 


em qualquer Teste de CAR, Manipulação ou Negociação envol- 
vendo esta criatura. Ambos os efeitos permanecem ativos pela 


iArkano/ Divino! (Le 

Este Ritual simples faz um objeto brilhar como uma tocha, 
criando luz suficiente para iluminar um círculo com óm (4 casas) 
de raio por Graduação, centrado no objeto [óm (4 casas) para 
Normal, 12m (8 casas) para Bom, 18m (12 casas) para Ótimo, 
2ém (16 casas) para Incrível e assim por diante]. 


Ilãos FLamejantes 

iArkano! (Fogo 

Um jato de chamas, com alcance de 3m (2 casas), dispara 
dos dedos do Mago na forma de leque, causando dano de acordo 
com a (sraduação |2d6 para Normal, 2d6+1 para Bom, 2d6+2 
para Ótimo, 3d6 para Incrível, 3d6+2 pará Superior e 4d6 
para Heróico| por Fogo (Teste de WILL contra Dif. 8+INT do 
Mago para diminuir o dano pela metade) em; todos os Persona- 
gens que estiverem na área de cfeito. 


Marca frKana 


idrkano/ 

Um dos primeiros rituais que todo Mago aprende, a Marta 
“Arkana é um símbolo, runa ou desenho personalizado de cada 
Feiticeiro que já existiu no Multiverso. 

A marca não é maior do que 20x20em mas pode ser tão peque- 
na quanto se precisar (para inscrevê-la em um anel ou sinetc, por 
exemplo). Quando conjurada, a Marca é permanente e serve basica- 
mente para consagrar aquele objeto ou local, embora cla tenha 
muita utilidade em conjunto com outros rituais de conjurar e loca- 
lizar. Uma Marca Arkana serve para identificar as posses de um 
Mago, avisar seus amigos e ameaçar seus inimigos, A marca é invisí- 
vel, podendo ser lida apenas com Detectar Mugia e similarcs. 


Míssit Ilácico 

idrkano! (Las 

Este Ritual cria um míssil etéreo no formato de uma flecha, 
que é disparado contra um alvo qualquer que o Mago escolher, 
a até 1 casas de distância, causando 19341 pontos de dano por 
missil (Luz). O míssil ignora qualquer tipo de armadura ou pro- 
teção (exceto o Estudo Arcano ou rituais que bloqueiem espíritos 
ou ectoplasma), acertando automaticamente o alvo. O Ritual 
cria uma quantidade de mísseis de acordo com a Graduação [1 
míssil para Normal, 2 mísseis para Bom, 3 para Ótimo, 4 para 
Incrível e assim por diante]. 


Montaria 

iArkano/ Divino] LAnimal] Conjuração) 

Este Ritual conjura um cavalo ou pônei para carregar o 
Personagem e seu equipamento durante 3 horas por Graduação. 
O cavalo pode ter a aparência que o Personagem desejar, mas 
sempre apresenta uma leve aura mágica ao seu redor. 

A montaria vem equipada com sela e servirá ao Mago de boa 
vontade [3 horas para Normal, 6 horas para Bom, 9 para Oti- 
mo, 12 para Incrível e assim por diante], 
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NÉvoas 

[Arkano/ Divino] LAr' 

Cria uma névoa mística que sc estende a até 9m (6 casas) de 
raio, centrada no conjurador. À névoa pode ter a aparência que 
o Mago desejar, mas normalmente se assemelha a uma neblina 
rouiro espessa. Todas as criaturas dentro da área de névoa possu- 
em uma penalidade de -1 em todos os seus Testes [Om (6 casas) 
para Normal, 12m (8 casas) para Bom, 15m (10 casas) para 
Ótimo, 1êm (12 casas) para Incrível e assim pot diante). 


Patas dE ARranÃa 

[Arkano/ 

Este Ritual permite ao Mago escalar paredes com velocida- 
de igual a0 seu Deslocamento Básico sem precisar fazer nenhum 
tipo de Teste, como se fosse uma aranha, durante 10 minutos. 


Queda SUAVE 


CArkano/ Divino! Ar 

O Personagem reduz uma queda em até dm (2 casas) por 
Graduação neste Ritual [3m (2 casas) para Normal, 6m (4 
casas) para Bom, Om (6 casas) para Ótimo, 12m (8 casas) para 
Incrível e assim por diante) para efeito dc cálculo de dano. 


Raio dE ENFRAQUECIMENTO 

LArkano/ Divino) 

Um raio avermelhado parte dos dedos do Conjurador em 
direção ao alvo escolhido. À vítima precisa passar em um 
Teste de WILL contra Dif. 8+INT do Mago ou perderá tem- 
porariamente 1 ponto de FR por Graduação [-1 em FR para 
Normal, -2 em FR para Bom, -3 em FR para Ótimo, -4 em 
FR para Incrível c assim por diante). 

A Força da vitima retornará após uma cena (3d6+INT roda- 
das). A FR final do Personagem afetado não pode ir para menos 
do que -3 [Lamentável]. O dano de ataque do alvo é teajustado 
de acordo coma FR resultante pela duração do Ritual. 


Raio dE GELO 


PArkano/ [Água f 

Este Ritual cria um raio congelante, com alcance de Sm (2 
casas), disparados das mãos do Mago na forma de leque, causan- 
do dano de acordo com a Graduação (Frio) com direito a Teste 
de WILL contra Dif. 8+INT para diminuir o dano pela metade 
[2d6 para Normal, 2d6+1 para Bom, 2d6+2 para Ótimo, 3d6 
para Incrível, 3d6+2 para Superior e 4dó para Heróico] em 
todos os Personagens e criaturas que estiverem na área de efeito 


REMOVER IÍ£do 


(Divino) (Mental 

Este Ritual temove qualquer tipo de Medo, scja ele natural 
ou mágico, em até 1 Personagem por Graduação neste Ritual [1 
Personagem para Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo, 4 para 
Incrível c assim por diante]. 


ParaLisia 


REMOVER, 


(Divino/ 

Este Ritual remove qualquer tipo de Paralisia, seja ela 
natural ou mágica, em até 1 Personagem por Graduação neste 
Ritual [1 Personagem para Normal, 2 para Bom, 5 para 
Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante). 


Resistência a ELEMENTOS 


LArkano/ Divino) (elemento escolhido 

O Personagem recebe 2d3 pontos de proteção contra de- 
terminado elemento que ele escolher (Fogo, Terra, Água, Ar, 
Luz OU Trevas). Os primeiros pontos de dano causados pelo 
elemento escolhido são deduzidos primeiro dos pontos de 
proteção. O Ritual permanece ativo por 1 hora e a proteção 
varia com a Graduação [2d3 para Normal, 2d3+1 para Bom, 
3d3 para Ótimo, 3d3+1 para Incrível, 4d5 para Superior € 
5d3 para Heróico). 


Resistência ao CLima 

[Arkano/ Divino) 

O Bruxo é capaz de resistir durante 24 horas a qualquer tipo 
de clima natural sem se desgastar. Seus equipamentos também 
ficam protegidos. Este Ritual não protege de dano causado por 
ataques de frio ou calor ou de tempestades mágicas, apenas da 
temperatura c ventos naturais resultantes de um clima frio ou 
quente. O Ritual afeta alvos de acordo com a Graduação [1 alvo 
para Normal, 2 para Bom, 4 para Ótimo, & para Incrível, 16 
para Superior c 32 para Heróico). 


SALTO 

iArkeno/ 

Permite ao Personagem saltar até +1d3 casas (x1,5m) por Gra- 
duação além do salto normal, seja na horizontal ou na vertical 
[HHd3 para Normal, +2d3 para Bom, +ãd3 para Ótimo, +4d3 
para Incrível, +5d3 para Superior c +ód5 para Heróico). 


Sono 
Arkano) Mental! 


Este Ritual afera 2d3 criaturas de tamanho humano ou menor 
(somente criaturas com custo de convocação menor do que 30 são 
afetadas por este Ritual). As vítimas fazem um Teste de WILL. 


contra Dif, 8+INT para escapar ou adormecem por Idó rodadas, 


Toque CHOCANTE 

idrkano) rf 

Este Ritual cria taios elétricos, com alcance de 3m (2 casas), 
disparados dos dedos do Mago na forma de leque, causando 
dano de acordo com a Graduação (Teste de WILL contra Dif. 
8+IN'T para diminuir o dano pela metade) em todos os Persona- 
gens ou criaturas que estiverem na área de efeito [dano de 2dó 
para Normal, 2d6+1 para Bom, 2d6+2 para Ótimo, 3d6 para 
Incrível, 3d6+2 para Superior e 4d6 para Heróico). 


Toque Macasro 

'Arkano/ Divino) Trevas) 

Este Ritual arranca a enerpia vital de um alvo, fazendo com 
que a vitima perca Pontos de Vida (Trevas) e Graduações de FR 
[2d6/-1 FR para Normal, 2d6+1 /-1 FR para Bem, 2d6+2/.- 
1 FR para Ótimo, 3d6/-2 FR para Incrível, 3d6+2/-2 TR 
para Superior e 4d06/-3 FR para Heróico]). O Personagem 
precisa acertar um ataque de toque na vítima pata ativar este 
Ritual. O alvo pode fazer um Teste de WILL contra dif. 10) para 
reduzir o dano à metade. Lste Ritual não funciona contra Mor- 
tos-Vivos. À FR não pode cair a menos do que zero. 


Trarsrormação  IMomentânea 


“Irkano) (Lug 

Este Ritual pode alterar a aparência do Mago como ele desejar, 
mas sem contudo ser Capa de duplicar exatamente um Persona 
gem. Se tentar, qualquer criatura que já tenha visto o Personagem 
verdadeiro pode fazer um Teste de PER contra 9 para identificá-lo 
(a dificuldade vai baixando quanto mais o alvo conheça o Persona- 
gem “clonado”, até chegar a dif. 6). O bônus da Perícia Disiarees 
pode scr aplicado nesta dificuldade. Ele pode assumir a forma de 
qualquer criatura humanóide (exceto criaturas incorpóreas ou gela- 
hnosas) durante 3d6+IN'T rodadas. 


VENntRILOQUISMO 


idrkamo) (Ar 

O Mago consegue projetar sua própria voz ou qualquer ba- 
rulho que faça a até 18m (12 casas) de distância de acordo com 
a Graduação [1ôm (12 casas) para Normal, 24m (18 casas) para 
Bom, 36m (24 casas) para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrivel 
e assim por diante]. 


SEGUIDO CÍRCULO 


ABcalmar Emoções 


idrkano/ Divino) Mental] 

Este Ritual permite ao Personagem tranguilizar as emoções de 
um Personagem irmitado a até m de distância que esteja irritada. O 
Herói faz um Teste usando a Graduação neste Ritual contra 8+WILL 
do alvo e, se passar, o Personagem ou criatura estará calma nova- 
mente. Este Ritual anula Rituais que forneçam bônus de Moral, 
Hária Bárbara, bônus de combates, medo mágico e outros efeitos de 
combate durante 1d6 rodadas. À vítima acalrmada não poderá fazer 
ataques qu ações agressivas durante estas rodadas a menos que 
consiga passar em um Teste de WILT. contra dificuldade 10+Cra- 
duação |+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, +4 para 
Incrível e assim por diante). 


AGIiLliogor dE Gato 

(Arkano/ 

Este Ritual faz com que o Personagem adquira a agilidade c 
graciosidade de um felino, dando a ele um bônus de +2 em qualquer 
Teste que envolva equilíbrio, Serobaas ou Furtiridade (o bônus não 


serve para Dctcsal. A quantidade de Personagens afetada por este 
Ritual é definida pela Graduação [1 Personagem para Normal, 2 
para Bom, 4 para Ótimo, $ para Incrível e assim por diante]. O 
Ritual dura uma cena (ou 3d6+INT rodadas). 


Arma EsPiRituaL 

Divino) Conjnração) 

O Sacerdote conjura uma arma espectral na sua frente (pode 
ser qualquer tipo de arma, mas geralmente alguma arma relacio- 
nada com a divindade específica do Sacerdote), que permanece- 
rã voando próxima do conjurador (a até 6m [4 casas] de distân- 
cia DO máximo) e lutará como se tivesse vida própria, com bônus 
de ataque igual à Graduação no Ritual [+1 para Normal, +2 
para Bom, +53 para Ótimo, +4 para Incrível e assim por dian- 
tc], mas que também pode defender ataques de um oponente, 
impedindo seu avanço (Defesa igual a 7+Graduação no Ritual). 
à arma causa 1d6+2 pontos de dano por ataque e possui 15 
PVs. Em termos de jogo, cla é considerada uma arma mágica +2 
c pode acerrar crlaturas incorpóreas também. 


ArmnodiLHA  ILUSÓRIA 


Arkaro! Dus) 

Este Rirual cria uma ilusão de uma armadilha em um baú, 
tranca, terrolho ou qualquer outro tipo de tranca, facilmente 
detectável para qualquer criatura que tenha a Perícia Armadilhas ou 
seja capaz de detectar armadilhas. Obviamente, a armadilha é ilusó- 
na, mas fará com que ladrões e gatunos percam tempo precioso 
desarmando ou sejam desestimulados a roubar o objeto em questão, 
Uma Armadilha [esória não funciona sc já houver outro Ritual 
idêntico a este conjurado a até Om (6 casas) de distância, O Ritual é 
permanente até que a “armadilha” seja desarmada (dif. vartando 
com a Graduação). [8 para Normal, 9 para Bom, 10 para Otimo, 
11 para Incrivel « assim por diante].Falha cm desarmar não ativa 


a armadilha, apenas faz com que ela não seja “desarmada” 


BarrREiRA dE Lâminas 


A rkano/ Divino! "Derra) 
O Herói cria uma barreira circular de espadas curtas que 


fi 


mam um círculo de raio 1,5m (1 casa) ao redor do Mago (o 
Mago permancce no centro da área). Qualquer criatura que 
esteja na área das lâminas recebe dano de acordo com a Gta- 
duação [ld6 para Normal, id6+1 para Bom, ld6+2 para 
Ótimo, 2d6 para Incrível, 2d6+2 para Superior e 3d6 para 
Heróico] pur rodada. 

A barreira dura 3d6+INT rodadas e pode se movimentar até 
Om (4 casas) por rodada. Existem versões desta magia para cimitarras, 
katanas, adagas, foices e diversas armas curtas, dependendo da or- 
gem do Ritual. Às lâminas são consideradas armas mágicas, mas é 
impossível usá-las de outra maneira que não seja na barreira. 


Boca Encantada 

A rkano; 

Este Ritual coloca uma boca invisível, com a descrição que o 
Mago desejar, em um local, Ela será ativada quando determinados 


A 


RA) 


re a 


eventos ocorrerem, definidos na ativação do Rimal À ativação 
pode ser tão simples ou tão complexa quanto o Herói desejar: 
“quando um homem passar por esta porta” ou “quando um senhor 
de barbas brancas carregando uma espada sentar de pernas cruzadas 
na frente deste poste”. Disfarces c ilusões podem enganar o efeito 
(considere que o Ritual tem PER idêntico ao Mago para Testes). 

A Boca Encantada pode pronunciar até 25 palavras, articu- 
lando-se conforme a pronúncia, como se ela estivesse mesmo 
dizendo as palavras, c depois desaparece. Ela pode ser colocada 
em qualquer lugar que o Personagem desejar, por exemplo, na 
boca de uma estátua ou em uma fechadura. 

O Ritual é permanente até scr descarregado. Uma vez que a 
boca tenha dito as palavras, o Ritual acaba. 


Comoição 


Arkano/ Divino! iMental 

Um Ritual simples que pode ser conjurado sobre qualquer 
aliado que deseje recebê-lo. Durante seis horas, o Personagem é 
capaz de sentir o estado geral, emocional e físico (emoções prin- 
cipats como sono, fome, dor, alegria, tristeza, náusea, raiva, etc. 
e PVs), do aliado [1 Personagem para Normal, 2 para Bom, 3 
para Ótimo e assim por diante). 


COnHECER qa DirEÇÃO E Locazização 

iArkano/ Divino 

O Mago ou Sacerdote consegue ter uma boa noção de onde 
está, mesmo depois de ter passado por um portal, teleporte, 
psicoportação ou alyo semelhante, seja ele mágico ou psiônico. 
Este poder também diz ao Personagem para onde é o norte e à 
que altura (ou profundidade) ele está de um ponto de referência 
conhecido mais próximo, 


Coniurar Animais 


idrkano/ Divino) Animal) Conjuração] 
O Personagem é capaz de conjurar 193+CAR animais de 
tamanho Mitido. (Ver o Guia dos Monstros para detalhes). 
O Herói escolhe qual dos tipos de animais quer conjurar, 
mas só poderá escolher UM tipo por conjuração. Os animais 
aparecerão na rodada seguinte e servirão ao conjurador no me- 
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela 
duração do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas). Ao final do 


Ritual, os animais desaparecerão. 


Corjurar Imp 

jdrkano) Conjuração) 

O Mago conjura 1d3+CAR imps para lutarem ao seu lado 
cm uma batalha. Ao final do combate eles desapareccrão. 


Conivrar, Insetos 

Pdrkano! Divino! Conjuração! 

OQ Herói consegue conjurar uma pequena nuvem de inse- 
tos [dentro de uma área de 3x3m (2x2 casas) para Normal, 
4,5x4,5m (3x3 casas) para Bom, 6x6m (4x4 casas) para Oti- 


mo, /,5x/,5m (5x5 casas) para Incrível e assim por diante] 
c que podem ser comandados pelo Personagem para atacar 
qualquer inimigo. Files se deslocam até 4,5m (3 casas) por 
rodada. Criaturas que estejam cercadas por insetos recebem - 
1 em todos os Lestes de Ataque e Defesa e sofrem 1 ponto de 
dano por rodada. Concentração é impossível dentro da nu- 
vem de insetos. Considere que os insetos são destruídos ou 
afugentados quando receberem 4 ataques (Def. 11), 


Curar FERImMENtOS 
Da Ei: o! 


Este Ritual cura 1d6+1 Pontos de Vida em um alro escolhido. 


ModERAdOS 


Por sua natureza de cura, se for conjurado contra Mortos-Vivos, cl 
causará ldb+1 pontos de Dano, Este Ritual não é graduado. 


Descanso  TranoqúiLo 


Divino) Morenas) “a 

Este Ritual faz com que o corpo 'de um Personagem falecido 
tocado não apodreça nem possa ser transformado em Morto- 
Vivo pela duração de 7 dias a partir do momento de conjuração 
deste Ritual. Descanso Trangitilo serve para prolongar o tempo 
limite para ressuscitar um corpo. 


DESENGONÇAR, 

idrkano/ Divino) 

Um raio violeta parte dos dedos do conjurador cm direção ao 
alvo escolhido. À vitima precisa passar em um Teste de WILL con- 
tra dif, 10 ou perderá temporariamente pontos de AGI |-1 em AGI 
para Normal, -2 em AGi para Bom, -3 em AGI para Ótimo, -4 em 
ACI para Incrível c assim por diante) de acordo com a Graduação. 
A Agilidade da vítima retornará após uma cena (3d6+INT roda- 
das). À AG final do Personapem afetado não pode ir para menos do 
que -1 [Muito Fraco]. À Defesa do alvo é reajustada de acordo com 
a nova AGI pela duração do Ritual, 


Detector, InVisiBitioaor 


idreamo! (Ls) 

O Personagem é capaz de notar a presença de criaturas, 
cteitos, objetos ou magias invisíveis. O raio de ação varia com a 
Graduação [18m (12 causas) para Normal, 24m (18 casas) para 
Bom, 36m (24 casas) para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrível 
e assim por diante]. Apenas o Mago que conjurou o Ritual é 
capaz de enxergar o invisível. 


Dertecrar Portas SECREtAOS 


Li Arkano/ Dipir 0/ 
O Ritual é capaz de detectar portas escondidas, alçapões, 
paredes que deslizam e outras portas escondidas, mas não sabe 


como fazer para abri-las. () raio de ação varia com a Graduação 
[lêm (12 casas) para Normal, 24m (18 casas) para Bom, 36m 
(24 casas) para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrivel c assim 
por diante). Apenas o Mago ou Sacerdote que conjurou o Ritual 
é capaz de enxergar as portas secretas. 


Escudo | Amti-Corrosivo 

[Arkano] Água) 

O Mago conjura um escudo místico que se assemelha a uma 
bolha ctérea c translúcida capaz de proteger uma esfera com 
1,5m de raio (1 casa) imóvel e centrada nele mesmo. O escudo 
protege 2d5 pontos de dano de cada ataque baseado em ácido 
(como se fosse um IP-Ácido) que os alvos dentro do círculo 
receberem, durante uma cena (3d6+INT rodadas). 


Escurisão Iácica 

idrkano/ Divino) [Trevas] 

Este Ritual cria uma área de escuridão impenetrável centrada 
no conjurador [dentro de uma área de raio 1,5m (1 casa) para 
Normal, 3m (2 casas) para Bom, 45m (3 casas) para Ótimo, 
óm (4 casas) para Incrível e assim por diante]. Apenas o 
conjurador consegue enxergar dentro desta área. Todos os ou- 
tros Personagens e criaturas (mesmo os que tenham Infrazisão ou 
Encergar no Essenro) são incapazes de enxergar na Escuridão Mági- 
ca. Apenas Luy Brilhante pode romper com a Escuridão Mágica, 
mas ainda assim um Teste de WILL contra WILL dos Magos 
precisa ser feito para saber qual Ritual prevalecerá. 


ESFERA FLAMEjJANtE 

idrkano! Topo) 

O Mago cria uma esfera de fogo na sua frente, que pode ser 
deslocada na direção que ele descjar. Qualquer objeto ou criatu- 
ta em contato com a esfera de fogo ( a esfera faz um ataque 
contra a Defesa do alvo usando um bônus igual à PER do Mago) 
recebe dano por fogo naquela rodada [2d3 para Normal, 243+1 
para Bom, 2d3+2 para Ótimo, 343 para Incrível, 3d3+2 para 
Superior c 4d3 para Heróico]. A esfera pode se deslocar com 
velocidade igual a Gm (4 casas) por rodada, durante 3 rodadas é 
Isto não requer concentração por parte do Mago, 


FLECHA Áciaa 

LArkano) Água! 

Através deste Ritual, o Mago cria um arco fantasma durante 
uma rodada e dispara uma flecha ácida contra um oponente 
(precisa passar em um Teste de «Arqueria para isso). Se acertar, a 
flecha causa dano por ácido [1d3 para Normal, 1d43+1 para 
Bom, 1d3+2 para Ótimo, 2d3 para Incrivel, 2d3+2 para Su- 
perior e 3d5 para Heróico| por rodada durante 1d6 rodadas. 
Neste período, a dor causada pelo ácido impede totalmente qual- 
quer tipo de concentração, seja para magias, rituais ou psiônicos. 


FLECHAS dE Fogo 

Arkano; (Fogo 

O Mago encanta algumas flechas que estejam a até 9m (O casas) 
de distância [até 1d3+3 para Normal, 243+3 para Bom, 3d3+3 
para Ótimo, 4d3+3 para Incrível, 5d3+3 para Superior e 613+3 
para Heróico)] que estejam prontas para serem disparadas dos arcos 
de seus aliados. As flechas se incendeiam, causando +1d3 pontos de 
dano extra por fogo no alvo. 


REG 


Luvsão TI 


idrkano! Ts] ou “Mestal 

Funciona de maneira idêntica à Ilusão 1, com a diferença que a 
ilusão possui som, A dificuldade para desacreditar a Ilusão é um 
Teste de PHR contra dif. 9+PER do Mago. É importante notar que, 
mesmo se a vítima acredita que a ilusão seja verdadeira, cla ainda 
não possui força, ou seja, uma ponte ilusória continua sendo inca- 
paz dc agiientar o peso de um Personagem, não importanto o quan- 
to cla acredite nisso). À ilusão precisa permanecer dentro de um raio 
de 6m por Graduação de onde foi criada e não pode sair desta área. 

Às ilusões atacam com bônus igual à PER do Mago que as 
confarou, mas todo o dano causado é ilusório (após cerca de 
uma hora, todo o dano desaparece e se a vítima “morrer”, ela 
apenas desmaia), À Graduação determina o tamanho máximo da 
lusão [Médio para Normal, Graxds para Bom, Enorme para 
Ótimo, Imenso para Incrível, Codossal para Superior e do tama- 
nho de um pequeno castelo para Heróico]. As ilusões duram 
uma cena (ou 3d6+INT' rodadas). 


ImacEnS EsPELHAdAS 

“Arno! Tm) 

Este Ritual cria 1d3 imagens ilusórias idênticas ao conjurador, 
que ficam se movimentando muito próximo dele, a até Im de 
distância, durante uma cena. Qualquer tipo de ataque voltado para 
o conjurador precisa ser testado para ver sc acertou a ele ou à uma 
das imagens espelhadas [ld3 imagens para Normal, 143+1 para 
Bom, 1d3+2 para Ótimo, 1d3+3 para Incrível, 1d3+4 para Su- 
perior e 1d3+5 para Heróico]. Quando algum atacante acerta um 
golpe ou uma magia no Herói, o Mestre precisa rolar 1d6 pata 
determinar se a magia /Rimal acertou ou não o Personagem. Se tirar 
“1º, o ataque acerta o Personagem, se tirar outro valor, uma das 
imagens é acertada e destruída. Em dituais de area, o Personagem 
faz um Teste de resistência também para cada imagem. Às que 
talharem são destruídas e as outras continuam. 


InvisiBiLiogor 

fdrkeano! Luz] 

Através deste Ritual, o Herói ou qualquer Personagem que ele 
toque, ficará invisível por até 2 horas [1 Personagem para Normal, 
2 para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível c assim por diante). 
Caso decida atacar alguém, ele receberá +3 de bônus no primeiro 
ataque, perdendo a Damsbefidade logo em seguia. Se usar qualquer 
magia, Ritual ou Poder Psiônico, os efeitos de Irisibilidade também 
serão anulados. Para tentar descobrir a localização de um Persona- 
gem invisível em um local, uma criatura ou Personagem faz um 
Teste de PER contra 10+Hartividade do Personagem invisível, 

Nesta versão da Inisibitidade, O Personagem é recoberto por 
uma “membrana invisível”, mas pode ser detectado por chuva, 
neve, pocita, pegadas ou outras formas indiretas. 


(Física) 


InvisiBilionoe (Mentor) 

Pdrkano! Mental! 

Idêntica à Iwrrbilidade Física mas, neste caso, O Ritual cria uma 
“aura de ilusão de invisibilidade”. A diferença é que o Personagem 


ão é detectado debaixo de chuva, neve, poeira ou pegadas porque 
o Ritual “completa” estas lacunas idlusonamente. Por outro lado 


a 


esta invisibilidade não funciona contra construtos, mortos-vivos é 


outras criaturas que não são aíctadas por efeitos mentais « ilusões. 


LEVitração 


Arkano/ Divino! Ar 
O Personagem ou qualquer Criatura aliada (este Ritual não 
funciona em criaturas que não desejam ser afetadas) pode levirar 


com a mesma velocidade que caminha/corre, pode ficar parado ou 


Hutuando no at a até um máximo de 3m (2 casas) de altura. Ele não 


é capaz de voar, mas sc andar a partir de um local alto, poderá 


Futuar à alturas maiores que as normais. Ele também poderá usar o 


próprio ar como escada, para subir 3m (2 casas) por rodada. 


LocaLizar  OBjEtos 


iArbano/ Divino] 


O comjurador enuncia um tipo de objeto específico (“um 


broche azul”, “uma cscada de mão”, “uma roupa qualquer”, 


“punha chave de prata”, “o pergaminho com o Ritual de Bois de 


Fogo. Se algum objeto do tipo desejado estiver a até o alcance 


do Herói, ele saberá sua exata localização. Se existirem mais de 
um objetos com a mesma descrição, ele localizará o objeto que 
estiver mais perto, O alcance varia de acordo com a Graduação 
[60m para Normal, 120m para Bom, 180m para Ótimo, 240m 


l 
a 
E] para Incrível c assim por diante]. 
= 
no 
) 


Luz BRILHATNIE 


iArkano/ Divino) (Lag 

Este Ritual simples faz um objeto brilhar como se fosse a luz do 
So! por 3d6+IN'T minutos, criando luz suficiente para iluminar um 
circulo centrado no objeto, com raio variando de acordo com a 
Graduação. [12 casas para Normal, 16 casas para Bom, 20 casas 
para Ótimo, 24 casas para Incrivel e assim por diante). Criaturas 
que são afetadas por luzes fortes ficarão Alordnadas, 


Ilão ESPECIRAL 


Arkano/ Divino/ 

Este Ritual cria, durante uma cena, uma mão espectral 
translúcida semelhante às mãos do Mago que a conjurou, Esta mão 
fantasmagórica pode se deslocar até m (6 casas) por rodada, con- 
trolada pela concentração do Mago. A mão ataca com bônus igual a 
PER do Herói (causando 1d2 pontos de dano) e pode scr usada para 
conjurar rituais de toque à distância, como se fosse a própria mão do 
Mago para tudos os efeitos práticos. A Graduação indica o Círculo 
máximo de Ritual que o Herói consegue conjurar através da mão 
espectral. [1º Círculo para Normal, 2º Circulo para Bom, 3º Círco- 
lo para Ótimo, 4º Círculo para Incrível, e assim por diante). 


O O e O Cio Cm O mar” ua 


Névoa fciaa 
| iArkano! Água! Arj 
O Mago cria uma área de névoa de 12x12m (9x9 casas), centrada 
nele. Todas as criaturas dentro desta área de efeito (exceto o Mago) 


recebem uma penalidade de -2 em Testes de PER qu detecção. A 
névoa pode ser conjurada ligeiramente corrosiva, causando dano de 
acordo com a Graduação (ácido) [nada em Normal, 1d3 para 
Bom, 143+1 para Ótimo, 243 para Incrível, 2d3+1 para Superi- 
or « 3d3 para Heróico] por rodada em todas as criaturas e objetos 
dentro desta área de efeito (exceto o Mago). As vítimas podem 
lazer um Teste de Resistência vs dificuldade 1() para reduzir o dano 
à metade. À névoa dura uma cena (ou 3d6+INT rodadas), e é mais 
densa que o ar, afundando em buracos, fendas qu depressões. 


ParAaLISOR, 


idrkano/ Divino; 

O Ritual paralisa completamente um Personagem, deixando-o 
imobilizado e indefeso. À vítima pode fazer um Teste de WILL contra 
dif. 10 para anular o cfcito. À Parafisia dura uma cena (3d6+INT 
rodadas), mas a vitima pode se concentrar e fazer um Teste de WILL 
contra Dif. 8HINT por rodada para rentar se libertar do efeito. 


PURIFICAÇÃO 

Divino) LÁgua) 

Remove todo o dano causado por veneno em um alvo. Para 
ser bem sucedido, o Sacerdote devo ser capaz de tocar o alvo, 
Também anula penalidades em Atributos causadas por envene- 
namentos e afins. 


REPARAR CONStRuUtO 

ilrkano/ Divino! Terra) 

O Mago ou Sacerdote é capaz de consertar Construtos, Au- 
tômatos, Golens ou outras criaturas feitas de metal, madeira ou 
pedra. Através do toque, o Personagem “remenda” rasgos, cor- 
tes ou amassados, restaurando magicamente à forma danificada 
ao formato otiginal. () Personagem pode consertar pontos de 
dano em um construto de acordo com a Graduação [1d3 para 
Normal, 1d3+1 para Bom, 243 para Ótimo, 2d93+1 para En- 
crível, 3d3 para Superior v 4d3 para Heróico]. 


SiLÊncio 

Divino) Ar 

Estc Ritual cria um círculo imóvel com 6m (4 casas) de raio 
ao redor de um ponto que esteja distante até 12m (8 casas) do 
comurador. Após a conjuração deste Rirual, um silêncio com- 
pleto prevalece sobre a área afetada. Todos os sons são neutrali 
zados, todas as conversas anuladas, incuindo músicas de Bardo, 
canto de sereias « quaisquer Rituais que necessitem de compo- 
nentes verbais. Nenhum ataque sônico pode passar por esta área. 
Siténcio dura uma cena (3d6+INT rodadas). 


SUGESTÃO 


idrkano/ Divino) (Mental 
OQ Mago ou Sacerdote consegue implantar uma sugestão má- 


gica na mente de uma vítima se cla falhar um Teste de WILI. 
contra 8FINT do Conjurador. Quanto mais coerente e lógica 
for a sugestão, maior a chance da vítima acreditar que a idéia é 


dela mesma e seguir a sugestão implantada. Sugestões obvia- 
mentc contraditórias à natureza da vítima serão ignoradas mes- 
mo se a vítima falhar o Teste de Resistência. 


TacarE dos Gicarntes 


Arkano, 

Este Ritual faz com que um bastão de madeira ou clava se 
torne maior nas mãos do Herói sem acarretar nenhuma penali- 
dade em combate. Durante 3d6+INT rodadas, esta clava gigan- 
te fará +2d3 pontos de dano sc acertar um golpe. O tacape dos 
gigantes voltará ao seu tamanho normal se ficar mais de uma 
rodada fora das mãos do Herói. 


Teias 


Arkano; 

Com este Ritual, o Mago conjura camadas de fibras pegajosas € 
entrelaçadas, como sc fossem verdadeiras-teias de aranha. 

Fstas fibras precisam ser conjuradas entre duas paredes 
diametralmente opostas (parede com parede, poste, piso e teto, 
etc) ou então se transformam em uma massa pegajosa no chão, a 
uma distância de até Om (6 casas) do Herói. 

À teia preenche área de acordo com a Graduação (6 áreas de 
loxl,ôm (1 casa) unidas entre os dois pontos [6 casas para 
Normal, 10 casas para Bom, 14 casas para Ótimo, 18 casas 
para Incrível e assim por diantel). Qualquer criatura que esti- 
ver nessas casas ficará presa e precisará causar 3 pontos de dano 
na teia para se bbertar. 


VEndaVaL 


(Arkano! Divino! Ar 

O Mago comura uma violenta rajada de ventos sobre uma 
criatura voadora que esteja a até 18m (12 casas) de distância. 

A criatura ou Personagem precisa passar em um Teste de 
WILL contra Dif. 8+INT ou sofrerá pontos de dano de acordo 
com a Graduação [id6 para Normal, 1d6+1 para Bom, Id6+2 
para Otimo, 2d6 para Incrível, 2d6+2 para Superior e 3d6 
para Heróico] e será arremessada em direção ao solo (podendo 
teccber dano extra pela queda se for o caso). 


TERCEIRO CÍRCULO 


AmMOLECER PERA E TERRA 

«Arkano/ Divino) Terra! 

Este Ritual taz com que pedras € terra adquiram a textura é 
consistência de lara, tornando possível para o Personagem moldar, 
escavar ou manipular pedras de uma maneira que scria impossível 
antes, Este Ritual afeta um volume de 1,5x1,5x1,5m (Ixix! casa) 
de pedra, podendo ser moldado da maneira como o Personagem 
desejar. Estruturas de lama se tornam muito mais frágeis, podendo 
até resultar no colapso de estruturas. Este Rirual não funcina em 
pedras mágicas, lapidadas ou dedicadas. 

Lsculturas podem ser executadas, com um Teste de Arter- 
Escutinra ou Artifice apropriado. À qualidade da escultura será 
igual à Graduação na Perícia. 


ER 


SEDA io e PAS (CADA 


PTD SET LED Ss 


Bola 9E Foco 

iArkano/! [Fogo] 

O Mago conjura uma bola de fogo a até 30m (20 casas) de 
distância. Bola de Fogo engloba uma área de 3m de raio e todos os 
alvos dentro desta área recebem dano de acordo com a Csradua- 
ção (fogo) [3d6 para Normal, 3d6+1 para Bom, 5d6TZ2 para 
Ótimo, 4dG para Incrível, 5d6 para Superior e 6d6 para He- 
róicol. As vítimas podem fazer um Teste de WILL contra dif. 
8+INT para reduzirem o dano à metade (arredondado para cima). 


Cl 


CaminHar ma Água 


Divino) Água] 

O Personagem se torna capaz de caminhar sobre qualquer 
tipo de líquido, durante uma cena (ou 3d6+INT minutos), 

Sc estiver submerso quando conjurar este Ritual, ele subira 
na velocidade de 18m (12 casas) por rodada até emergir, mesmo 
se estiver vestindo armadura completa (desde que não esteja 
preso ao fundo). 


CarcELAR Ritual 


(Arkano/ Divino; 

Este Ritual cancela os efeitos de qualquer outro Ritual. 

Se Cancelar Ratua! for usado contra um efeito mágico qual- 
quer, o Mago deve testar WILL +Graduação contra 8+Círculo 
do Ritual. Efeitos permanentes de magia são “desligados” du- 
rante uma cena, readquirindo suas propriedades mágicas após 
este período de tempo. 

Este Ritual também pode ser usado como uma contra-mágr- 
ca se algum Feiticeiro estiver lançando um Ritual contra seu 
Personagem (uma Bola de Fogo, por exemplo). O Mago pode, 
então, fazer um Teste de WILL +Graduação contra 7+Circulo 
do Ritual+ WILL do feiticeiro que conjurou o Ritual ofensivo, 
na mesma rodada que ele estiver conjurando (se cle tiver ainda 
uma ação na rodada) com bônus de acordo com a Crraduação 
|+1 para Normal, +2 para Bom, +5 para Ótimo, +4 para 
Incrível, +5 para Superior ec +6 para Heróico]. 


CEGUEIRA 


LArkano/ Divino) (Trevas; 

Esta magia necromântica faz com que um alvo fique cego 
até O próximo nascer do sol. À vítima pode fazer um Teste de 
WILL contra dificuldade 10 para resistir. 


CHama Contirnva 


LArkano/ Divino! (Fogo) 

Este Ritual cria uma chama semelhante a uma pequena tocha 
em algum objeto escolhido pelo Conjurador. Apesar de iluminar 
o mesmo que uma tocha, ela não consome oxigênio nem quel- 
ma. À chama é considerada permanente, mas pode ser abatada 
com um cobertor ou arcia, o que faz com que o Ritual seja 
dissipado. Chama Contínse, se conjurada em uma área de Lcur- 
dao Mágica, exige um leste de WILL contra WILL dos Magos 
para ver qual dos Rituais irá cancelar o outro. 


CírcuLo dE Proteção contra Ilortos-Vivos 


CArkano/ Divino] [Trevas/ 

O Mago desenha um círculo mágico no chão com raio de 
acordo com a Graduação. [1,5m (1 casa) para Normal, 3m (2 
casas) para Bom, 4,5m (5 casas) para Ótimo, óm (4 casas) para 
Incrível e assim por diante]. Se preferir, ele pode traçar um 
risco no chão do mesmo comprimento [ 9m (6 casas) para Nor- 
mal, 1ôm (12 casas) para Bom, 2/m (18 casas) para Ótimo, 
36m (24 casas) para Incrível e assim por diante], fazendo uma 
barreira linear invisível impenetrável para mortos-vivos. 

Todos os aliados que estiverem dentro do círculo não podem 
ser atacados diretamente por mortos-vivos, a menos que ata- 
quem primeiro, o que quebra o efeito do Ritual, Para atravessar 
a barreira, o morto-vivo precisa fazer um Teste de Resistência 
contra 9+IN'T do Mago (mortos-vivos sem vontade própria são 
incapazes de atravessar a barreira). 


Conivrar fArimais IÍ 

LArkano/ Divino) [Mminal) Confuratio) 

O Personagem é capaz de conjurar 1d3+CAR animais de 
tamanho Pequeno. (Ver o Guia dos Monstros para detalhes). 

O Herói escolhe qual dos tipos de animais quer conjurar, 
mas só poderá escolher UM tipo por conjuração. Os animais 
aparecerão na rodada seguinte e servirão ao con) urador no me- 
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela 
duração do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas). Ao final do 
Ritual, os animais desaparecerão. 


Conivrar  BERGAHAZZA 

idrkano) Conjuração; 

O Mago conjura 1d2+CAR demônios Bergahazza para luta- 
rem ao seu lado em uma batalha, Ao final do combate ou se 
forem destruídos, eles desaparecerão. 


Conivrar  RELÁMPAGOS 

Divino! LArj 

O Mago é capaz de conjurar 1+C AR raios elétricos dos céus, 
com intervalo de 10) rodadas entre eles, sobre alvos quaisquer 
que estejam localizados a até 30m de distância, que causa dano 
de acordo com a Graduação (elétrico) em todas as criaturas que 
estiverem a até 1,5m de raio da área acertada [3d6 para Nor- 
mal, 346+1 para Bom, 3d6+2 para Ótimo, 4d6 para Incrível, 
5d6 para Superior c 6d6 para Heróico]. Os alvos têm direito a 
fazerem um Teste de WII. contra dif. 9 para reduzirem o dano 
à metade. Este Ritual só funciona durante tempestades. 


CortroLE d08 Ventos 


[Arkano! Divino) LAr] 

O Mago ou Sacerdote consegue mudar a direção e força dos 
ventos, afetando a velocidade e direção de um navio em até 
10km,/h (para mais ou para menos) e até 90º de direção (poden- 
do ser usado para movimentar barcos, balões ou até mesmo para 
mover nuvens de chuva). O Herói pode entrar em transe e man- 


ter este Ritual ativo enquanto estiver concentrado, mas não 
poderá fazer mais nada crquanto estiver controlando os ventos. 


ConvERSaR com Arimais 

Divino) Animal 

Através deste Ritual, o Herói pode falar com um antmal não 
inteligente de sua escolha durante uma cena (3d6+INT roda- 
das), o suficiente para uma pequena conversa. À reação do ani- 


mal depende do CAR do Personagem e do roleplay da conversa. 


Conversar com PLAntas 


(Divino) (Planta! 

Através deste Ritual, o Herói pode falar com plantas (uma 
árvore, arbustos, um ente, uma colônia de fungos...) de sua 
escolha durante uma cena (346+INT' rodadas), o suficiente para 
uma pequena conversa. À reação das plantas depende do CAR 
do Personagem e do roleplay da conversa. 


ConvERSoOR EM Songos 


LÁrkano / Divino! (Mental) 

O Mago conjura este Rimmal e pode escolher um alvo que 
esteja dentro do mesmo Plano que cle. O alvo precisa estar 
dormindo para que este Ritual funcione (senão o Ritual falha, 
mas a encrgia mística é utilizada mesmo assim). O Mago conse- 
gue, então, entrar nos sonhos do alvo e conversar com ele duran- 
te uma cena (3d6+INT rodadas). O ambiente 20 redor da con- 
versa é determinado pelo Mago, mas não pode causar nenhum 
npo de dano no alvo. Pessoas que não são aliadas do Mago ou 
não querem conversar com ele podem fazer um Teste de WILI, 
contra 9+INT do Mago para resistir. 


Criar, ESQUELETOS | ZUMBIS 


Arkano/ Divino) (Trevas) (Conjuração) 

Este Ritual necromântico demora cerca de dez rodadas para ser 
finalizado e permite ao Mago criar esqueletos ou zurnbis a partir de 
corpos (ou pedaços de corpos). O Ritual gera “pontos de criação” 
de acordo com a Graduação [4 pontos para Normal, 6 para Bom, 
8 para Ótimo, 12 para Incrível, 16 para Superior e 24 para 
Heróico]. Dependendo do estado dos corpos a serem animados 
(um corpo em estado razoável se transforma em um zumbi, um 
esqueleto ou corpo em estado deplorável se torna um esqueleto 
animado), o fitual pode criar zumbis ou esqueletos. Zumbis conso- 
mem 2 pontos de criação e esqueletos 1 ponto cada, mas Zumbis 
são criados primeiro, de acordo com os corpos disponíveis e o 
Conjurador não possui controle sobre quais corpos serão animados. 

Esqueletos e zumbis podem ser criados a partir de pedaços 
de esqueletos c outros mortos-vivos derrotados. 


CURAR FERIMENtOS GRAVES 

(Divino/ 

Este Ritual cura 2d6+2 Pontos de Vida em um alvo que o 
Sacerdote possa tocar. Por sua natureza de cura, se for conjura- 
do contra Mortos-Vivos, ele causará 2d6+2 pontos de Dano. 


Evitar DEtECÇãÃO 


CArkano/ Divino) 

O Herói se torna mais dificil de ser detectado. Enquanto 
estiver ativando este poder, cle recebe um bônus em qualquer 
Teste de Resistência que fizer para resistir a ser detectado por 
bolas de cristal, Rituais de localização, Poderes Psiônicos, itens 
mágicos ou qualquer tipo de efeito que tente localizar o Perso- 
nagem. Se o efeito não dá direito a Teste de Resistência, o Per- 
sonagem passa a ter direito a um Teste de INT+Graduação con- 
tra 10+WILL do Personagem que está tentando detectá-lo. |+1 
para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo e assim por dian- 
te]. O poder permanece ativo durante uma hota. 


FoRMa DE ÁRVORE | 


Divino) |Planta/ 

Com este Ritual, o Personagem consegue assumir a forma de 
uma árvore ou conjunto de arbustos. O Sacerdote conseguira man- 
ter esta forma durante até 2+INT horas e ficará totalmente ciente 
dos arredores durante o tempo de cfeito deste Ritual. 


Forma dE NÉVvOoa 


iArkano/ Divino) 

O Personagem consegue se transformar em névoa, junto com 
suas armaduras e equipamentos. Nesta forma, o Mago fica gasoso 
(elemento Àr) c intangível, não podendo ser atacado por armas não- 
mágicas. Ele pode se movimentar com deslocamento de ôm pot 
rodada e pode passar por pequenas frestas ou buracos. Fica imune à 
venenos e ataques físicos, mas também não pode conjurar nenhum 
Ritual ou magia. O Herói também não pode mergulhar em líquidos 
ou segurar objetos sólidos enquanto estiver na forma de névoa. O 
Rirual dura uma cena (3d6+INT rodadas). 


ILusão HI 


iArkano! (Ar) ou (Mental) 

Funciona de maneira idêntica à Iurão 1 e II, com a diferença 
que a ilusão possui som. e odores À dificuldade para desacredi- 
tar a Ilusão é um Teste de PER contra dif. 1I0+PER do Mago. À 
ilusão precisa permanecer dentro de um raio de 6m por Gradu- 
ação de onde foi criada e não podc sair desta área. 

As ilusões atacam com bônus igual à PER do Mago que as 
conjurou, mas todo o dano causado é ilusório (após cerca de 
uma hora, todo o dano desaparece e se a vitima “morrer”, cla 
apenas desmaia). À Graduação determina o tamanho máximo da 
Nusão [Médio para Normal, Grande para Bom, Enorme para 
Ótimo, Ixenso para Incrível, Colossal para Superior e do tama- 
nho de um pequeno castelo para Heróico]. Às lusões duram 
uma cena (ou 3d6+INT rodadas). 


ImacEmM Borrada 


Vdrkeno) uzi 

O Ritual cria uma imagem borrada do Personagem, fazendo 
com que ele pareça estar a até 1,5m de distância de sua verdadei- 
ra posição. Qualquer ataque a distância feito contra ele recebe 
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uma penalidade de -3 c ataques corpo-a-corpo possuem 50% de 
chance de errar (quando acertarem algum ataque no Mago, role 
tdG: se o resultado for par, o golpe acertou, se for ímpar, o golpe 
acertou a imagem borrada do feiticeiro). O Mago recebe tam- 
bém um bônus de Ataque de +1 na duração do Ritual. 


InFravisão 

Ldrkano! Luz] 

Durante uma hora, o Mago enxerga através das temperatu- 
ras dos objetos e criaturas presentes. O Personagem enxerga O 
mundo em tons de azul (para objetos frios) até vermelho (para 
objetos quentes) até uma distância de acordo com a Graduação 
/18m (12 casas) para Normal, Z/m (18 casas) para Bom, 36m 
(24 casas) para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrível e assim 
por diante]. Explosões de fogo ou gelo podem “cegar” o Perso- 
nagem durante uma rodada. Infravisão detecta Liusão (Física), 
mas não Jiusão (Mental). Por outro lado, criaturas cuja tempera- 
tura corporal sejam idênticas às do ambiente (répteis, por exem- 
plo) recebem um bônus de Faritinigude de +4. 


Lâmina dE Foco 

[Arkano/ Divino) (Fogo 

O Herói encanta uma arma não-mágica, fazendo com que 
sua lâmina fique flamejante e cause dano de Fogo pela duração 
de um combate (3d6+INT rodadas). À arma é considerada arma 
mágica para fins de decidir se acerta criaturas que só podem ser 
acertadas por armas mágicas. O bônus de dano varia de acordo 
com a Graduação [+1 para Normal, +2 para Bom, +ldô5 para 
Ótimo, +143+1 para Incrível, +1d3+2 para Superior e +2d5 
para Heróico] e pode incendiar objetos inflamáveis. 


Lâmina dE GELO 

[Arkano/ Divino! [Água] 

O Herói encanta uma arma não-mápica, fazendo com que sua 
lâmina fique congelada e cause dano de Frio durante 3d6+INT 
rodadas. o bônus de dano varia de acordo com a Csraduação |+1 
para Normal, +2 para Bom, +Id5 para Ótimo, +1d3+1 para 
Incrível, +1d3+2 para Superior e +2d3 para Heróico). Em 
caso de um acerto crítico, a vítima precisa passar em um Teste de 
WILL contra dif. 9 ou ficará Atordoado pelo frio por 1d6 rodadas. 


Lâmina dE LUZ 

LArkano/ Divino) [Lazj 

O Herói encanta uma arma não-mágica, fazendo com que 
sua lâmina se torne iluminada e cause dano de Luz pela duração 
de um combate (3d6+INT rodadas). À arma é considerada arma 
mágica para fins de decidir se acerta criaturas que só podem ser 
acertadas por armas mágicas. O bônus de dano varia de acordo 
com a Graduação [41 para Normal, +2 para Bom, +1dj5 para 
Ótimo, +1d3+1 para Incrível, +1d3+2 para Superior c +2d3 
para Heróico]. Armas de Luz causam bônus de dano dobrado 
contra Mortos-vivos. 

A arma mais conhecida desta tradição são os “sabres de luz” 
usados pelos Cavaleiros Jedi. 


Lâmina ELÉrriCA 

Arkano/ Divino! (Ar 

O Herói encanta uma arma não-mágica, fazendo com que 
sua lâmina fique relampejante e cause dano de Fletricidade pela 
duração de um combate (3d6+INT' rodadas). 

A arma é considerada arma mágica para fins de decidir se acerta 
criaturas que só podem ser acertadas por armas mágicas. O bônus de 
dano vatia de acordo com a Graduação [+1 para Normal, +2 para 
Bom, +id5 para Ótimo, +1d3+1 para Incrível, +1d5+2 para 
Superior e +2d3 para Heróico]. O bônus de dano é dobrado 
contra oponentes que estejam usando armaduras de metal ou 
constratos que sejam feitos de metal. 


Leitura dE NÍEIES 

CArkano! Mental] 

Através deste Ritual, o Herói consegue ler os pensamentos 
superficiais de uma criatura, caso ela falhe em um Teste de WILL 
contra dif. 8+INT do Mago. Leirura de Mentes possui um alcance 
definido pela Graduação [18m (12 casas) para Normal, 27m (18 
casas) para Bom, 36m (24 casas) para Otimo, 45m (30) casas) para 
Incrível e assim por diante]. Uma barreira de S0cm de pedra, 
2. 5cm de metal ou uma folha de chumbo bloqueiam este Ritual, 

A Leitura de Mentes permite um contato básico com 0 alvo, 
e pode ler os pensamentos que estão passando na mente do alvo 
na hora da leitura, mas não memórias ou lembranças antigas. À 
vítima precisa conhecer a língua na qual o alvo estã pensando 
para compreender seus pensamentos. Mortos-Vivos, Construtos 
e outras criaturas que não são afetadas por Poderes Mentais não 
podem ter suas mentes observadas. 


Nata ImPENEtRÁVEL 

(Divino! Planta) 

Este Ritual permite ao Herói multiplicar e ampliar vegeta- 
ções, tornando um gramado alto em um matagal, uma floresta 
em uma mata impenetrável, que precisa scr vencida através de 
golpes de facão para conseguir se deslocar dentro dela, na velo- 
cidade de 1,5m (1 casa) por rodada, em uma circunferência de 
raio definido pela Graduação [18m (12 casas) para Normal, 
27m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) para Ótimo, 45m (30) 
casas) para Incrível c assim por diante]. À área escolhida deve 
obrigatoriamente ser arborizada e possuir vegetação suficiente 
para que o Ritual funcione. 


Montaria  Famtasmacórica 


[Arkano) 

Este Ritual conjuta um cavalo semi-rcal e translúcido, muito 
semelhante a um fantasma, que fica com o Personagem durante 12 
horas. A montaria só pode ser utilizada pelo conjurador ou por 
quem ele indicar e possui o mesmo deslocamento de um cavalo, Em 
Bom, a montaria é capaz de andar em pântanos e lodo sem atolar, 
em Ótimo, ela é capaz de andar sobre a água; em Incrível, ela trota 
sobre o gelo sem escorregar; em Superior, cla é capaz de andar 
sobre a água e em Heróico, ela se torna capaz de andar sobre o at 
(como se estivesse sob o efeito de Levitação). 


PROSPERIDADE 


(Divino) (Planta) 

Este Ritual deve ser feito em um campo, durante as festivr- 
dades de plantão. Todas as plantas e vegetais dentro desta planta- 
ção terão sua fertilidade e produtividade ampliada, aumentando 
a colheita final da plantação de acordo com a Crraduação do 
Ritual [1/4 a mais para Normal, 1/3 a mais para Bom, 1/2 a 
mais para Ótimo, 2/3 a mais para Incrível, o dobro para Supe- 
rior e O triplo para Heróico]. 


PROTEÇÃO contra FLECHAS E PROJÉTEIS 


L Ariano) Divino] 

Este Ritual cria uma batreira invisível que desvia flechas, 
tiros, pedras c outros objetos arremessados contra O 
conjutador. À barreira possu! cerca de 1,5m de raio e perma- 
nece ao redor do conjurador por uma cena (3d6+INT roda- 
das). Neste tempo, todos os projéteis disparados são defletidos 
pela barreira (o atacante ainda precisa fazer Testes para acer- 
tar as flechas ou tiros). À proteção absorve dano que seria 
causado pelos projéteis e possui Pontos de Vida de acordo 
com a Grraduação [3d6 para Normal, 3d6+1 para Bom, 
5d6+2 para Ótimo. 4d6 para Incrível, 5d6 para Superior e 
6d6 para Heróico]). Se uma flecha ou disparo causar mais 
dano do que o Ritual pode segurar, considere que ele deflete 
este último projétil totalmente antes de ser dissipado. 


Raio 

[Arkano) (Ar 

O Mago é capaz de conjurar um poderoso raio elétrico, com 
alcance de 12m (8 casas), da ponta de seus dedos, que causa 3d6 
pontos de dano (elétrico) de acordo com a Graduação [3d6 para 
Normal, 346+1 para Bom, 3d6+2 para Otimo, 4d6 para In- 
crível, 5dó para Superior e 6d6 para Heróico] em todos os 
Personagens c criaturas que estiverem na árca afetada. Os alvos 
têm direito a fazer um Teste de WILL contra dif. 10 para redu- 
zirem o dano à metade. 


SURSEZ 


iArkano! Divisa! Trevas] 

Esta magia neccromáântica faz com que um alvo fique sut- 
do até o próximo nascer do sol. À vitima pode fazcr um Veste 
de WILL contra dificuldade 10 para resistir. 


ToovE  Vampírico 


idrkano/ Disno) CUremeas/ 

Durante um combate corpo-a-corpo, o Mago pode conjurar 
este Ritual, impregnando suas mãos com as forças das trevas. Du- 
rante 3d6+INT rodadas, se ele acertar um ataque em um oponente, 
ele libera estas forças, drenando energia vital (Pontos de Vida) do 
inimigo causando dano (Trevas) de acordo com a Graduação em sua 
vítima [1dó para Normal, ld6+1 para Bom, ld6+2 para Ótimo, 
2dó para Incrível, 2d6+2 para Superior e 3d6 para Heróico) e 
recebendo a mesma quantidade de Pontos de Vida. Os PVs que 


estiverem acima do limite máximo do Personagem desaparecem 


após 3d6 rodadas. Este poder não funciona em construtos, seres 
incorpóreos, gelatinosos ou mortos-vivos. 


Vioêmncia 

(Arkano/ 

Através de uma bola de cristal, espelho, lago ou vasilha de 
prata com água (escolha um) o Herót é capaz de enxergar e 
escutar algum Personagem que esteja distante. Para isto, ele faz 
um Teste de WILL contra dif 8+WILL do alvo. À dificuldade 
pode variar de acordo com alguns fatores: 


-1 seo alvo for bem conhecido pelo Herói 
-1 seo alvo deseja ser observado 

O seo aivo é alguém conhecido 

+1 se o alvo for um desconhecido 

+3 se o Herói nunca viu pessoalmente o alvo 


-1 se o Herói possui uma pintura ou foto do alvo 
-28e o Herói possui um objero pessoal do alvo 


Se passar, ele obtém uma visão (sem som) do que estã acon- 
tecendo cr um raio de 3m (2 casas) ao redorido alvo, durante 
uma cena (3d6+INT rodadas). Se falhar no Teste, o Herói não 
pode fazer uma nova tentativa por 24 horas. 


Y6ao E 

iArkano/ Divino! Ar! 

Durante uma cena (ou 3d6+INT rodadas), o Personagem 
será capaz de voar com um deslocamento de lôm (12m se esti- 
ver usando armadura pesada ou carregando muito equipamen- 
to). Usar este Rirual requer tanta concentração quanto andar, 
então o Mago ou sacerdote pode realizar outros rituais, magias 
ou ações enquanto voa. Se a duração da magia sc dissipar en- 
quanto o Herói estiver no ar ele irá cair suavemente com deslo- 
camento de 18m durante 1d6+1 rodadas. ao final deste período, 
O Ritual perde completamente o efeito, sofrendo ldó pontos de 
dano a cada âm de queda. 

A Classe de Manobra do Vôo é definida pela Crraduação. 


Zona da VERDADE 

Divino! (Mental 

Durante uma cena (3d6+INT rodadas), os Personagens e 
criaturas dentro dec um taio dc 6m (4 casas) ao redor do 
conjurador precisam falar a verdade. Todos dentro desta área 
precisam passar em um Teste de WILL contra 10+INT do 
conjurador se quiserem falar uma mentira. Os Personagens afe- 
tados podem evitar responder ou dar evasivas em suas respostas, 
desde que não mintam. 
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AmPLIAR Arimais 

iArkano/ Divino! (Animal! 

Este Ritual permite 20 Herói dobrar o tamanho de um ani- 
mal (e ao mesmo tempo multiplicar o seu peso por 8). O animal 
sobe uma categoria de tamanho, o dano de seus ataques e PV's 
aumentam proporcionalmente (de acordo com a tabela no capi- 
tulo de Regras), sua defesa recebe uma penalidade de -1 e seu 
movimento dobra pela duração do Ritual (3d6+INT rodadas). 

Se não puder crescer até o dobro do tamanho, ele irá aumen 
tar até o limite da estrutura onde está (uma caixa ou cabana, por 
exemplo) « ficará com o tamanho máximo permitido (este Ritu- 
al não pode ser usado para causar dano em um animal ou à 
cstrutura por esmagamento). 


Âncora  Dimensionar 


idrkeno/ 

O Personagem precisa acertar um Ataque (usando sua PER 
como bônus de Ataque) em um alvo, Um raio esverdeado sai da 
palma da mão do Herói em direção ao alvo. 

Sc o acertar, o alvo ficará “ancorado” na dimensão onde estã 
por 3d6+INT rodadas. Nenhum tipo de movimentação 
dimensional, seja mística ou psiônica, funcionará, incluindo 
Feleportes, Portas Dismensionais, Ttens Mágicos, L'iagens “Astrais € 
todas as outras. Se o alvo não desejar ser vítima deste poder, clc 
pode fazer um Teste de WILL. contra Dif. 12 para evitar o eteiro, 


deRma  Encamtada 


“iArkeno! Divino) 

Este Ritual transforma qualquer arma comum em uma arma 
mágica com bônus de acordo com a (Graduação [+1 para dano e 
ataque em Normal, Bom e Ótimo, +2 para dano c ataque em 
Incrível e Superior, +3 para dano e ataque em Heróico] 
durante uma batalha. À arma bnilhará com uma luz (o brilho 
poderá ser de qualquer cor do arco-iris). 

Embora não seja um Ritual muito útil em combate, este 
Ritual é essencial para a criação de armas mágicas. 


drmaaitHas  Rúnicas 


iArkano! (Elemento 

Existem 6 tipos de rituais com este nome, um para cada ele- 
mento: Fogo, Água, Az, Terra, Luz e Trevas (escolha de qual destes 
elementos é o Ritual que o Herói possui quando aprender este 
Ritual). É uma runa especial que o Mago desenha em um baú, arca, 
porta, livros, tranca ou qualquer objeto que possua um mecanismo 
de abertura. Esta runa pode ser detectada por Desedter Magra ou 
similares, cu pela Perícia Armadilha contra dit. 12, 

Se o objeto for aberto sem as palavras mágicas serem profe- 
tidas, a runa explode e causa 2d6+2 pontos de dano (pelo cle- 
mento) em todos que estiverem a até 1,ôm (1 casa) de distância 
do objeto (Teste de Resistência contra dif. 10 para reduzir à 
metade). O Ritual É permanente até ser descarregado e o objeto 
protegido não é danificado na explosão. 


Carro vE Força 


iedrkano) 

Campo de Força cria um campo imóvel e translúcido de ener- 
gia mágica capaz de resistir a ataques físicos, mágicos, astrais, 
psiônicos ou ectoplásmicos. O Cazpo de L'orça é criado centrado 
no Personagem, com 1,5m (1 casa) de raio (normalmente uma 
parte fica “enterrada” no solo, formando um semicírculo) e ca 
paz de resistir a dano de acordo com a Graduação Bd6+INT 
para Normal e Bom, 4d6+INT para Ótimo, 5d6+INT para 
Incrível, 6d6+INT para Superior e assim por diante] 

O Campo de Força possui uma textura e coloração seme- 
lhante a um vidro levemente esfumaçado. 


O campo vai “rachando” com os ataques, até cstilhaçar com- 
pletamente. O Capo de Horra dura 3d6+INT rodadas, mas pode 
ser dissipado antes se o Mago desejar. 


CircuLo dE Proteção comtra Demônios 

idrkano! Divino) Tre vas) 

(Q Mago desenha um círculo mágico no chão com raio de 
acordo com a (Graduação. [1,5m (1 casa) para Normal, 3m (2 
casas) para Bom, 4,5m (3 casas) para Ótimo, 6m (4 casas) para 
Incrível e assim por diante]. Se preferir, cle pode traçar um 
risco no chão do mesmo comprimento | 9m (6 casas) para Nor- 
mal, 18m (12 casas) para Bom, 27m (18 casas) para Ótimo, 
56m (24 casas) para Incrível c assim por diante], fazendo uma 
barreira invisível impenetrável para demónios, 

Todos os aliados que estiverem dentro do círculo não podem 
ser atacados diretamente por demônios, a menos que ataquem 
primeiro, o que quebra q efeito do Ritual, Para atravessar à 
barreira, o demônio precisa fazer um Teste de WILL contra 
10+INT do Mago. 
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CírcuLo dE PrOtEçãoO certra Prantas 


Arkano/ Ditino/ Plante) 
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O Mago desenha um círculo mágico no chão com taio de 
acordo com a CGiraduação. [1,5m (1 casa) para Normal, 3m (2 
casas) para Bom, 4,5m (3 casas) para Ótimo, 6m (d casas) para 
Incrível c assim por diante). Sc preferir, ele pode traçar um 
risco no chão do mesmo comprimento | Ym (6 casas) para Nor- 
mal, 1ôm (12 casas) para Bom, 27m (18 casas) para Ótimo, 
36m (24 casas) para Incrível € assim por diante), fazendo uma 
barreira invisível impenetrável para plantas e criaturas com ca- 
racterísucas de plantas. 


to 


Coniurar Arimais IV 

idrkano/ Dizino/ (Animal) Conjuração] 

O Personagem é capaz de conjurar 143-+CAR animais de 
tamanho “Médio. (Ver o Guia dos Monstros para detalhes). 

(O) Herói escolhe qual dos tipos de animais quer conjurar, 
mas só poderá escolher UM tipo por conjuração. Os animais 
aparecerão na rodada seguinte e servirão ao conjurador no me- 
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela 
duração do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas). Ao final do 
Ritual, us animais desaparecerão, 


Curar FERiMEntos Críticos 

Divino) 

Fste Ritual cura 3d6+3 Pontos de Vida em um alvo em um 
alvo que o Sacerdote possa tocar. Por sua natureza de cura, se for 
conjurado contra Mortos-Vivos, ele cansará 3d6+3 pontos de Dano, 


Desioratar PLantas 

Edrkano/ Divino] LAgue] (Planta) 

Iiste Ritual necromântico faz com que uma árvore ou planta 
escolhida pelo conjurador seque e morra. Se o alvo for uma criatura 
com traços vegetais, ela sofrerá dano (ágma) de acordo com a Gradu- 
ação [3d6 para Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para Otimo, 4d6 
para Incrivel, >d6 para Superior e 6d6 para Heróico]. Este Ritu- 
al funciona apenas em plantas ou criaturas com descritivo “planta”. 


GLOBO dE INVULNERABILIDAdE ARKANA (MENOR) 

tArkano/ Divino 

Este Ritual cria uma esfera mágica Imóvel, centrada no 
conjutadot, com raio de 1,5m (1 casa) capaz de bloquear total- 
mente Rituais de 1º ou 2º Círculo. Qualquer Ritual Arkano 
conjurado fora deste globo não consegue atravessá-lo e cfeitos 
destes círculos não funcionam dentro da área de efeito. O globo 
permanece ativo por uma cena (346+INT rodadas) e não prote- 
ge contra Rituais Divinos. 

Um Ritual Arkano é todo Rirual que é conjurado por um 
Mago, Peiticeiros, Bruxo ou Místico. 


GLOBO dE INVULMERABILIQg0E Divima (MENOR) 

[Divino] 

Este Ritual cria uma esfera mágica imóvel, centrada no 
conjurador, com raio de 1,5m (1 casa), capaz de bloquear totalmente 
Rituais de 1º ou 2º Circulo. Qualquer Rirual Divino conjurado fora 
deste globo não consegue arravessá-lo e efeitos destes círculos não 
funcionam dentro da área de efeito. O globo permanece ativo por 
uma cena (Sd6+INT rodadas) e não protege contra Rituais Arkanos. 

Um Ritual Divino é todo Ritual conjurado por um Sacerdote, 


GLOBO dE INVULNERABILIondE Peiôrica (MENOR) 

ed rheano; 

Este Ritual cria uma esfera mágica imóvel, centrada no 
conjurador, com raio de 1,5m (1 casa) capaz de bloquear totalmen- 
ie Poderes Psiônicos de 1º ou 2º Círculo, Qualquer cfcito psíquico 
ativado fora deste globo não consegue atravessá-lo e efeitos destes 
círculos não funcionam dentro da área de efeito. O globo permane- 
ce ativo por uma cena (3d6+INT rodadas). 


GRITO 

“Arkano; Divino) dr; 

O Herói pode emitir um grito estridente capaz de causar 
4d6 pontos de dano (sônico) à todos que estiverem a até o 
alcance [6 casas para Normal, 9 casas para Bom, 12 casas para 
Ótimo, 15 casas para Incrivel e assim por diante). 
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As vítimas podem fazer um Teste de WILL contra dif. 8FINT 
para reduzirem o dano à metade. Vidros e cristais que estejam na 
área de cfeito podem se quebrar e estilhaçar, criaturas feitas de 
cristal ou vidro não têm dircito a Testes de Resistência. 


Imunionoe a Um RitvaL 

Divino; 

O Herói escolhe UM Ritual de até 3º Círculo. Durante uma 
cena (ou 3d6+INT rodadas), ele ou um Personagem apontado 
por ele que esteja a até 9m (6 casas) de distância será totalmente 
imune a qualquer cfeito deste tipo específico de Ritual, seja ele 
conjurado de maneira Arkana ou Divina. 

Ele não se torna, porém, imune a efeitos indiretos de um 
Ritual (um Herói pode ser imune a uma Bola de Fogo, mas não será 
imune ao dano causado pelas labaredas se a Bola de Fogo incendiar 


a casa onde o Herói sc encontra). 


ImvisiBiiinoe avançãoa (Física) 


iArkano) (Ts 

Funciona de maneira idêntica à Invisibilidade (Física), com 
a diferença que o Herói não é revelado se atacar ou conjurar 
rituais, magias ou ativar Poderes Psiônicos. 

INViSIBILIaÇÕE (MENTAL) 
Mrkano! Mental! 
Funciona de maneira idêntica à Invisibilidade (Mental, com 


AVANÇada 


a diferença que o Herói não é revelado se atacar ou conjurar 
rituais, magias ou ativar Poderes Psiônicos. 


MEao 


LA rhearo ! Divino) iMentel 

O Ritual conjura um cone de energia mística capaz de atet- 
rorizar as mentes de todos que cstiverem dentro da área de 
efeito. O cone possui 9m (6 casas) de alcance e Om (4 casas) em 
sua extremidade. Todas as criaturas dentro desta área precisam 
fazer um Teste de WILL contra di. 10 ou ficarão com Medo € 
sairão correndo do local até atingirem uma distância segura. 


IuralHa dE Foco 

(Ariano! (Fogo, 

O conjurador ergue uma barreira de fogo mágico a até Im 
(6 casas) de distância, formando uma verdadeira fornalha, 
com até 15m (10 casas) de comprimento (moldados como o 
conjuradot desejar) e L,ôm (1 casa) de espessura. Quem ten- 
tar atravessar a barreira sofre 2d6 pontos de dano por fogo 
(mas pode fazcr um Teste de WILL contra dif. 8+INT do 


Mapo para reduzir à metade). 


ARRANO 

“A rkano/ 

Esre Ritual cria olhos transhúcidos voadores que aparecem 
na testa do Mago, destacando-se completamente, e podem sair 


OLHO 


voando com deslocamento igual a 9m (6 casas) por rodada, 


comandados pela concentração do Mago, 

Os olhos não atravessam objetos sólidos, mas podem passar 
por buracos de pelo menos 3cm de diâmetro. O Mago enxerga 
como se estivesse presente nos locais onde cada olho sc encon- 
tra. Para alguém detectar o olho, é necessário um Teste de PER 
contra Dif. 12. Enquanto está usando este Ritual, o Mago pre- 
cisa ficar imóvel e concentrado. O Mago pode controlar qual- 
quer quantidade de olhos arcanos que conjurar ao mesmo tem- 
po, mas qualquer outro tipo de ação dissipa o efeiro do Ritual. À 
quantidade de olhos conjurados varia de acordo com a Gradua- 
ção [1 olho para Normal, 2 olhos para Bom, 53 para Ótimo, 5 
para Incrível, 8 para Superior c 12 para Heróico]. 


PELE dE PEôRA 

iArkano) Terra) 

O alvo fica envolto por uma pele que se assemelha à textura 
do mármore. O Ritual absorve 1d3+3 ataques físicos (perfura- 
ção, corte ou csmagamento), não importando quanto eles causa- 
riam de dano ao alvo. Este Ritual não possui Graduações. 


PELE do CARVALHO ANCIÃO 
ha 


Divino! Planta) 

O alvo fica envolto por uma pele que se assemelha à textura do 
carvalho ou azevinho. O Ritual ataques físicos, não importando 
quanto eles causariam de dano ao alvo. Para efeitos deste Ritual, 
uma pedra que cause 1 ponto de dano e uma lança que cause 2d6 
contam ambos como um ataque cada. À quantidade de ataques 
varia com a Graduação [1d3+3 para Normal, 1d3+4 olhos para 
Bom, 243+3 para Ótimo, 2d3+4 para Incrível, 3d3+3 para Su- 
perior e 3d3+4 para Heróico). 


Porta Dimensional 


[Arkeano/ Divino) 

O Mago ou Sacerdote é capaz de abrir uma potta no tempo- 
espaço e se teleportar por curtas distâncias [50m para Normal, 
100m para Bom, 200m para Ótimo, 500m para Incrível, km 
para Superior c 2km para Heróico). 

O Herói só pode se teleportar para locais que consegue en- 
xergar e se não existir nenhum objcto ou criatura bloqueando o 
espaço onde o Herói aparceerá. 

O mago pode utilizar outtos métodos para enxergar o local 
a ser aberta a Porta Dimensional (Bolas de cristal, Olhos Arkanos, 
Poderes Psiônicos, etc). 


TEMPEStadE DE Argila 


Arkano/ Divino) (Terra/ 

O Mago cria uma àrea de tempestade de areia de raio 4,5m 
(3 casas), centrada nele. Todas as criaturas dentro desta área de 
efeito (com exceção do Mago) recebem dano [2d6+2 para Nor- 
mai, 3d6 para Bom, 3d6+2 para Ótimo, 4d6 para Incrível, 
4d6+2 para Superior e 5d6 para Heróico]. Às vítimas podem 
fazer um Teste de Resistência contra dificuldade 8-+INT do Mago 
para reduzir o dano à metade. 


TEMtáCULOS NEGROS 
iArkano) [Trevas] 
Este Ritual necromântico cria 1d3+CAR tentáculos negros 
e pegajosos, como os de um polvo, com cerca de 45m (à casas) 
de comprimento, partindo de um mesmo ponto no chão, Cada 
tentáculo ataca as criaturas que estiverem mais próximas a ele, 
com bônus de Ataque +2 c causando dano de acordo com a 
Graduação [1d3 para Normal, 1d3+1 para Bom, 2d3 para 
Ótimo, 2d3+1 para Incrível, 3d3 para Superior e 443 para 
Heróico]. Cada tentáculo possui Defesa 9 e 12 PVs. 


Toque EnFERRVIANtE 

iArkano/ Divino) [Terra] 

O Conjurador consegue enferrujar qualquer objcto de ferro 
não mágico que coloque as mãos, desde que tenha um raio me- 
nor do que 60cm. O Herói precisa acertar um ataque no alvo 
para ativar este efeito. Portas de metal, paredes, correntes, alge- 
mas, jaulas c afins são acertadas automaticamente se o Persona- 
gem conseguir tocá-las, Construtos sofrem dano de acordo com 
a Graduação [Sd6 para Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para 
Ótimo, 4d para Incrível, Sd6 para Superior e 6d6 para Herói- 
co| em ataques causados por este Ritual, mas podem fazer um 
leste de WILL contra dif 10 para reduzir o dano à metade. 


Viagem AstraL 

ti drkano/ Dinimo] 

O Mago ou Sacerdote pode deixar o seu corpo físico para 
trás e liberar o scu corpo Astral. Nesta forma, cle possui as 
mesmas capacidades de um fantasma, sendo constituído de ma- 
tertal astral. O Herói permanece invisível c etéreo, podendo se 
deslocar através do Multiverso se souber os caminhos corretos. 

Ele não pode atacar, tocar objetos ou comunicar-se com 
ninguém, a menos que os Personagens sejam capazes de conver- 
sar ou interagir com espíritos. Todas as Magias e Rituais que o 
Personagem fizer afetarão apenas criaturas espirituais e o Perso- 
nagem pode ser atacado ou afetado por qualquer Magia, Rirual, 
Habilidade ou Poder Psiônico que afete scres espirituais, inclu- 
sive Exorcismos, Ajastar Mortos-V'ivos e afins. 

Quando entra em Viagem Astral, 0 corpo físico do Personagem 
permanece em transe, ficando completamente alheio de scus arre- 
dores, como se estivesse em coma, € completamente «vulnerável. 

O Personagem pode permanecer quanto tempo descjar nes- 
te estado, mas não recuperará o controle do seu corpo físico 
enquanto estiver na forma astral. O Personagem pode retornar 
ão seu corpo como uma ação normal, salvo se estiver preso por 
algum tipo de Ritual ou poder. 

Para cada (Graduação neste poder, o Personagem conse- 
sue transportat um outro Personagem na forma astral, 
contanto que todos os envolvidos estejam de mãos dadas no 
plano material durantc o Ritual. Caso o contato físico seja 
rompido por mais do que duas rodadas, os acompanhantes 
retornarão forçadamente ao corpo [apenas o Personagem para 
Normal, 1 acompanhante para Bom, 2 para Ótimo, 3 para 
Incrível, 4 para Superior c 5 para Heróico]. 


Quinto CÍRCULO 


Amatisar  Encantamento 

iArkano/ Divino) 

Este Ritual permite ao Mago estudar outro Ritual ou objeto 
mágico qualquer para determinar todas as suas características e po- 
dercs. O Ritual demora uma rodada inteira para scr executado é O 
Personagem descobre como faz para ativar um item mágico, scus pode- 
tes, como ele funciona e quantas cargas ainda restam (se for o caso). Se 
tor um Ritual, ele descobre os cfeitos, encantamentos, magias & pro- 
priedades dele. Um objeto que estiver de posse de outro Persona- 
gem pode fazer um Teste de Resistência com a WILL do Mago 
contra 8+INT do portador do objeto para impedir a detecção. 


Animar OBictos 


iArkano! Divino] 

Este Ritual de Fuiryland permite transformar um objeto ina- 
nimado em um objeto animado, capaz de se mover magicamente 
de maneira encantada, modificando sua forma, textura e con- 
torcendo-se como se fosse uma criatura viva, 

O objeto se torna um NPC controlado pelo Mestre, sob o 
comando do Mago ou Sacerdote que conjurou o Ritual, O Persona- 
gem é capaz de animar um volume de objetos determinado pela 
Graduação [1 objeto Pegueno para Normal, Médis para Bom, Grt- 
de para Ótimo, Enorme para Incrivel, Imenso para Superior e 
Colbssal para Heróico]. Para avaliar o tamanho de um objeto, cada 
categoria de tamanho equivale a dois objetos de uma categoria 
inferior. Os objetos animados atacam utilizando o bônus de PER 
do Herói e causam dano igual a 1d6+Graduação em tirar Objetos. 


ARCA AstraL 

“drkano/ Divino) 

OQ Mago ou Sacerdote precisa construir uma arca ou baú com 
materiais de altíssima qualidade, com cerca de 90x60x60em. Uma 
arca destas nunça vai custar menos do que 2.500 peças de ouro. 
Além disto, ele precisa de uma réplica pequena da arca, que serve 
como chave para que o Mago possa acessar o baí no Plano Astral O 
interior da arca É mágico e guarda até 1,5x1,5xt,5m de equipamen- 
tos (coisas vivas não podem ser colocadas dentro da arca). Lima vez 
fechada, a arca desaparece e fica protegida em um plano arcádio 
criado pelo Sacerdote ou Mago, inacessível, O tempo não passa 
dentro da arca, uma vez que ela esteja fechada. 

A arca pode permanecer fechada por sessenta dias e um dia 
no máximo. À partir de então, é necessário fazer um Teste de 
Resistência por dia [em Normal] contra dificuldade 7, Falha 
significa que a arca se perdeu no Plano Astral c nunca mais será 
encontrada. Para abrir a arca, o Personagem precisa do baú em 
miniatura. Caso este baú seja perdido ou des truído, a arca não 
podera mais ser recuperada de maneira nenhuma. 


Banimento 

drkano/ Divigo) 

Este Ritual expulsa uma criatura de um Plano 20 qual ela 
não pertença. O Mago ou Sacerdote faz um Teste de WILL 


contra dif, 8+Resistência da criatura. Se passar, a criatura será 
enviada de volta ao seu plano original. Caso a criatura seja nativa 
do próprio plano onde estiver, nada acontece. 


CaminHar mas ÁRVORES 


iArkano! Divino) (Planta) 

O Dimida ou Mago consegue entrar em uma árvore é 
aparecer na próxima rodada em uma árvore semelhante que 
esteja a até 9M)m de distância. Uma vez que ele entra em uma 
arvore, o Personagem instintivamente conhece a localização 
de todas as árvores “de saída” que estejam dentro da árca do 
Ritual, podendo escolher em qual delas irá emergir (inclusive 
sair pela própria árvore em que catrou). Ambas as árvores 
precisam estar vivas e terem um diâmetro igual ou maior que 
a cintura do Herói. 


ComunHão com a Natureza 

Divino) (Planta) e [Animal 

O Conjurador recebe intuitivamente informações sobre a 
natutcza ao seu redor. Ele pode descobrir uma informação qual- 
quer sobre o rio ou lago mais próximo, sobre plantas ou animais 
especíticos que vivem na região, cavernas ou entradas naturais, 
informações sobre criaturas poderosas, mortos-vivos ou mons- 
tros, construções e outros pontos de interesse. 

Fste poder não funciona em vilas ou cidades, nem sua influ- 
ência conscgue penetrar mais do que 20m dentro de uma área 
urbana (uma vila é enxergada por cste Ritual como uma “man- 
cha” no padrão natural). 

() rato de efcito depende da Graduação [1,5km para Nor- 
mal, 3km para Bom, 4,5km para Ótimo, 6km para Incrível, 
!okm para Superior e 9km para Heróico). 


ConvnHÃão com o Divino 

Divina) 

O Sacerdote permanece quieto rezando por dez minutos e 
depois faz uma pergunta ao seu Deus, que pode intuir uma 


72 LE 


resposta “sim”, “não” ou “irrelevante”. 


COmE Glacial 


iArkano! DÁgua] 

Este Ritual cria um conc de gelo das mãos do conjurador até 
uma distância de 18m (12 casas), com 6m (4 casas) na extremi- 
dade, Todas as criararas dentro desta área de efeito recebem 
dano (frio) de acordo com a Crraduação [3d6 para Normal, 
3d6+1 para Bom, 3d6+2 para Ótimo, 4d6 para Incrível, 5d6 
para Superior c 6d6 para Heróico]. As vitimas podem fazer 
um Teste de WILL contra dif, 8+INT para reduzir o dano cau- 
sado por este Ritual pela metade. 


Coniurar Arimais V 

iArkano/ Divino! (Animal Conjuração! 

O Personagem é capaz de conjurar 1d3+CAR animais de 
tamanho Grande. (Ver o Guia dos Monstros para detalhes). 


O Herói escolhe qual dos tipos de animais quet conjurar, 
mas so poderá escolher UM tipo por conjuração. Os animais 
aparecerão na rodada seguinte e servirão ao conjurador no me- 
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela 
duração do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas), Ao final do 
Ritual, os animais desaparecerão. 


COnvERSaR com os Ilortos 


udrkano/ Divimo) [Trevas 

Através deste Ritual necromântico, o Herói pode falar com 
um corpo que esteja presente (e tenha uma boca), durante uma 
cena (3d6-+IN'T rodadas), o suficiente para uma pequena con- 
versa. O Mago ou Sacerdote não conversa com a alma propria- 
mente dita, mas apenas com as impressões psíquicas que ficaram 
no corpo. Este Ritual não garante que o corpo responda às per- 
guntas do Mago, apenas abre um canal de diálogo. 


Criar PassacEm 


LArkano! Divino! erra) 

Este Ritual abre uma portá mágica em qualquer parede de 
madeira, pedra ou tijolos. À porta, com cerca de 90cm de largura, 
permite a passagem de um Personagemde tamanho Médio. À pro- 
fundidade da parede que cle consegue “escavar” é determinada pela 
Graduação [3m para Normal, 4,5m para Bom, 6m para Ótimo, 
tUm para Incrível, 15m para Superior c 30m para Heróico). 
Para todos os efeitos, a passagem criada será ornamentada como se 
fizesse parte da arquitetura do local onde estã sendo aberta. Este 
Ritual não estraga as estruturas do local (não haverão desabamen- 
tos) e depois de uma cena (3d6+INT rodadas) tudo voltara exata- 
mente como estava antes (se houver alguém dentro do túnel será 
expelido de volta à sala onde se encontra a abertura da passagem). 


Curar Ferimentos LEVES EM Ifassa 

(Divino) 

Este Ritual cura ld3 Pontos de Vida em até 10 pessoas, 
escolhidas pelo Sacerdote, que estejam dentro de um círculo de 
dm (6 casas) de raio, Por sua natureza de cura, se for conjurado 
contra Mortos-Vivos, cle causará 1d3 pontos de dano em até 10) 
Mortos-vivos diferentes dentro de um raio de 9m (6 casas). Se 
houverem mortos-vivos e criaturas dentro da mesma área, O 
Sacerdote escolhe quem vai ser afetado. 


GLOBO dE INVULNERABÍLIOAÕE BrkAma 


LArkano/ Divino; 

Idêntico ao Gibo de Invulnerabilidade Arkana Menor, tnas ca- 
paz de bloquear totalmente rituais de 1º, 2º ou 3º Círculo. 

O Globo possui raio igual a 1,5m (1 casa). 


GLOBO dE INVULNERABILICAdE Divina 


Divino] 


Idêntico ao Globo de Invsimerabilidade Divina Menor, (nas ca- 
paz de bloquear totalmente rituais de 1º, 2º ou 3º Circulo. 
O Globo possui raio igual a 1,5m (1 casa). 


GLOBO dE INnVULNERÓBICIidndE Psiórica 
idrkano/ Divino) 


Idêntico ao Globo de Invulmerabilidade Priônica Menor, mas ca- 


paz de bloquear totalmente Poderes de 1º, 2º ou 3º Círculo, 
O Globo possui raio igual a 1,5m (1 casa). 


MENSAGEM 


Ldrkano) (Mental) 

Uma mensagem de até 25 palavras pode ser sussurrada pelo 
Mago e escutada com clareza por um Personagem escolhido que 
esteja no mesmo Plano (o Mago precisa estar com um objeto pessoal 
do alvo para este Ritual funcionar). O alvo saberá quem enviou a 
mensagem e poderá responder com uma única palavra, que chegará 
aos vuvidos do Mago. Este Ritual afeta um Personagem por Gradu- 
ação [1 Personagem para Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo, 4 
para Incrível, 5 para Superior e 6 para Heróico!. 


MuraLHA dE EspirHos 

iMrkano/ Divino) (Planta) 

OQ Conjurador erguc uma barreira de espinhos a partir de plantas 
comuns, formando um verdadeiro emaralhado de galhos retorcidos 
e espinhosos, em uma barreira com até 15m (10 casas) de compri- 
mento (moldados como o conjurador desejar), 1,5m (1 casa) de 
espessura « 3m (2 casas) de altura. Quem tentar atravessar a barreira 
sofre Tdó pontos de dano pelos espinhos, mas pode gastar uma 
rodada inteira (e passar em um Teste de TR contra dif. 12) para 
cortar a barreira, avançando 50cm na muralha. 


NEVASCA 

iArkano) Agua) e [Ar] 

O Mago cria uma árca de nevasca de 12x12m (8x8 casas), 
centrada a até 36m (24 casas) de distância. Todas as criaturas 
dentro desta área de efeito sofrem dano (frio) de acordo com a 
Graduação [2d6+2 para Normal, 3d6 para Bom, 3d6+2 para 
Ótimo, 4d6 para Incrível, 4d6+2 para Superior e Sd6 para 
Heróico]. Às vitimas podem fazer um Teste de WILI. vs dif 10 
para reduzir o dano à metade, 


TELECInÉSIA 

“Trama / 

O Mago pode usar a força mágica da mente para movimentar 
objetos distantes. À TR de sua Tetecinésia depende da Graduação 
[FR 1 para Normal, FR 2 para Bom, FR 3 para Ótimo, FR 4 para 
Incrível e assim por diante.O controle que o Herói possui sobre a 
sua Lefecinésia é testado com PER. Se o Personagem perder a con- 
contração, este poder é cissipado imediatamente. 


TELEPORIE 


“drkano; 

OQ Conjurador pode se teleportar instantancamente para 
qualquer local dentro do alcance da Graduação [100km para 
Normal, 200km para Bom, 300km para Ótimo, 400km para 


Incrivel e assim por diante]. O Mago precisa conhecer preci- 
samente O local para onde deseja se teleportar (ter estado 
pessoalmente no local pelo menos uma vez na vida) ou o 
Ritual não funciona. Este Ritual transporta apenas o Mago e 
até 50kg de equipamento não vivo. 


Vôo  ProLonçad 


Llrkano/ Divisa) (Arj 

semelhante ao Ritual 169, o Personagem será capaz de voar 
com um Deslocamento Básico de 12m (9 casas) ou 6m (4 casas) 
se cstiver usando armadura pesada ou carregando muito equi- 
pamento, durante grandes períodos de tempo, com capacidade 
de manobra Normal, 

Vão Proiongado dura [1 hora/12km para Normal, 2 horas/ 
24kem para Bom, 4 horas /48km para Ótimo, 3 horas/96km 
para Incrível, 16 horas/192km para Superior e 24 horas/ 
288Em para Heróico). 

Liste periodo de tempo pode scr dividido entre até 6 Perso- 
nagens diferentes de Tamanho Médio, arredondando o total de 
vôo para baixo. Um Personagem de Tamanho Grande conta 
como 2 Personagens de tamanho Médio e assim por diante. 


SENTO CÍRCULO add 


Arndor nas Sonmras 


idrkano! Divino) (Trevas) 

O Personagem é capaz de abrir um portal para o Plano das 
Trevas e se deslocar através das sombras e dos reinos sombrios. 
Para isto, ele precisará abrir o portal cm uma área bem escura e 
entrará nas sombras, tornando-se literalmente parte delas. A 
partir daí, ele pode viajar nas áreas sombrias de onde se encon- 
tra, em uma viagem parcialmente ilusória. 

O deslocamento do Herói é feiro através das áreas com sombra 
ao longo do caminho (pessoas que estejam passando poderão ter a 
sensação de verem um vulto se movimentando nas sombras) e O 
Mago ou Saccrdote irá emergir dez rodadas depois a uma distância 
determinada pela Graduação [10km para Normal, 25km para Bom, 
50km para Ótimo, 100km para Incrível, 200km para Superior e 
qualquer lugar do mesmo plano para Heróico). 

OQ Personagem sempre emerge do portal a alguns metros de 
distância do local exato onde mentalizou a Caminhada mas Soz- 
bras. Ela só funciona se o Mago souber para onde está indo e, por 
causa da realidade nublada e escura do plano das sombras, ele 
não consegue detalhar nada durante O trajeto (não serve para 
espionagem ou explorar terrenos). 


BanquEtE dE Heróis 

Divino] 

Este Rirual cria uma mesa farta de comidas e bebidas deliciosas, 
para um grupo determinado pela Graduação [10 Personagens para 
Norrnal, 15 para Bom, 20 para Ótimo, 25 para Incrivel e assim 
por diante). Cada Personagem que participar do banquete (demo- 
rando pelo menos duas horas na mesa) recupera 1d2+1 PVs, cura 
qualquer doença natural e fotnece um bônus de + não cumulativo 
em Testes de Resistência contra venenos nas próximas 12 horas. 


PR LA SÃO pr el, Cla 


Cajavo dos Entes 


Divino! (Planta; 

O Druida ou Sacerdote precisa de um cajado especialmente 
preparado para este Ritual, que demora um ciclo lunar inteiro 
para ser feito (28 dias no qual o Sacerdote não poderá fazer 
Aventuras ou nada muito extenuante). Para ativar este Ritual, o 
Personagem crava o cajado no chão e ele se transforma em um 
ento (consulte o Guia dos Monstros para a ficha do ente): 

O ente lutará no melhor de suas capacidades durante até 
3d6+INT rodadas, quando retornará à forma de um cajado. O 
Mago pode interromper o Ritual quando desejar. Independente 
de quanto dano tenha sofrido, o ente sempre cstará inteiro na 
próxima vez que for conjurado pelo Sacerdote desta maneira. 


Cajnoo Tlácico 
LArkeano/ Divino) 
O Mago ou Sacerdote encanta seu cajado de uma mancira 
especial de modo que pode guardar um Ritual de circulo limita- 
do pela Graduação [1º circulo para Normal, até o 2º circulo 
para Bom, até o 3º círculo para Ótimo, até o 4º circulo para 
Incrível e assim por diante| armazenado dentro do cajado, para 
ser realizado quando o Mago quiser. 
Para ativar, o Mago conjura este Ritual c cm seguida realiza 
o Ritual que deseja armazenar, que será absorvido pelo cajado. À 
partir de então, o cajado terá aquele Ritual armazenado até o 
Mago desejar realizá-lo. O Ritual armazenado não conta na quan- 
tidade de Rituais que o Mago pode realizar por dia, mas o Herói 
só consepuirá carregar outro Ritual quando descarregar o que 
está armazenado (seja conjurando ou simplesmente dissipando 
mentalmente o Ritual de dentro do cajado). 
Apenas o cajado principal do Mago (um cajado que tenha 
sido dedicado ou consagrado) pode scr encantado desta maneira 


e apenas um Ritual pode ser armazenado a cada vez. 


a 
CaminHar ros VEItos 
(Arkano/ Divino) [Ar] 
Este Ritual permite ao Mago ou Sacerdote se transformar em 
uma substância semelhante ao vapor, etérea c translúcida, que pode 
se deslocar no ar com velocidade de 3m (2 casas) por rodada. Se 
desejar, ele pode controlar os ventos para viajar mais rápido, a até 
90km/h |90m (60 casas) por rodada| com manobrabilidade Fraca. 
A transformação em névoa e de volta à forma humana de- 
mora 5 rodadas. O Ritual pode ficar ativo durante 206+IEN'T 
horas. Durante o último minuto do Ritual, os caminhantes des- 
cem a uma velocidade de lôm (12 casas) por rodada, caindo 
Hvremente a partir daí. O Conjurador pode dissipar os efeitos 
deste Ritual quando desejado. À quantidade de Personagens afe- 
tados varia com a Crraduação [1 Personagem para Normal, 2 
para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante]. 


CiRCULO da NoRIE 


(Arkano/ Divigo) Trevas] 
Este Ritual necromântico gera um círculo de energia negativa 
de L2m (6 casas) de raio, que causa náuscas c rnal estar em todas as 


criaturas escolhidas pelo Conjurador dentro desta área. Plantas mur- 
cham e ressecam, animai miúdos morrem e a terra se torna inférail. 
Todas as vitimas dentro da área de efeito escolhidas pelo Conjurador 
receberão 2d6 pontos de dano por rodada que permanecerem den- 
ro do círculo, por náusca (Construtos e Mortos-Vivos não são 
afetados pelo Círculo da Moritz). Vítimas podem fazer um Teste de 
WILL contra dif. 10 para reduzir o dano à metade. 


Coriurar hArimais VI 

LArkano/ Divino! L Animal! 

O Personagem é capaz de conjurar 1d3+CAR animais de 
tamanho Enorme. (Ver o Guia dos Monstros para detalhes). 

O Herói escolhe qual dos tipos de animais quer conjurar, 
mas só poderá escolher UM tipo por conjuração, Os animais 
aparecerão na rodada seguinte c servirão ao conjurador no me- 
lhor de suas capacidades, obedecendo a todas as suas ordens pela 
duração do Ritual (uma cena ou 3d6+INT rodadas). Ao final do 
Ritual, os animais desaparecerão. 


COniURAR, 

Llrkano/ Divia 0! Elemento) 

Este Ritual convoca um elemental para lutar ao lado do 
Conjurador durante uma batalha. Existem seis tipos de Rituais 
diferentes com este nome, um para cada elemental (Togo, Água, 
Ar, Terra, Luz ou Trevas) que deve estar explicitado durantc o 
aprendizado do Ritual. O) elemental demora 1d3 rodadas para sc 
manifestar no Plano onde o Personagem esteja e permanece 
durante uma cena, até o final de um combate ou até ser destruído. 
As características do elemental dependem da Graduação: 


ELEMENTAL 


Graduação Ataque Def PV Dano 
Normal +1 | 21 2d6 
Bom +2 0 24 2d6+1 
Ótimo +3 10 2 2d6+2 
Incrível +4 TO 30 3d6 
Superior Fo 11 o 3d6+1 
Herúico +6 11 36 3d6+r2 


O elemental geralmente possui entrc 1,60 e 2m de altura e um 
volume um pouco maior que o de um ser humano. O dano causado 
pelo elemental é baseado no seu respectivo elemento e eles só po- 
dem ser acertados por magias ou armas mágicas +1 ou superiores. 

O Mago pode possuir quantas versões diferentes deste Ritual 
quiser, apenas pagando os pontos relacionados com cada um deles. 

Um clemental recebe +1d6 pontos de dano em qualquer ata- 
que do Caminho oposto e é imune ao seu próprio caminho. 


Contimcência 

iArkano] 

O Mago pode conjurar um outro Ritual sobre si mesmo, para 
ser efetivado quando determinada condição for realizada. Por exerm- 
plo, ele pode acionar sobre si mesmo o Ritual Oseda Sua sempre que 
cair mais do que 3m (2 casas), ou um Telgpori para sua residência caso 
seus PVs fiquem menores do que 5 e assim por diante. A condição 
pode ser tão simples ou tão complexa quanto o Mago desejar. 


UEST 


O Ritual que pode ser usado em Contingência depende da 
Graduação [1º círculo para Normal, até 2“ círculo para Bom, 
até 5º círculo para Ótimo, até 4º círculo para Incrivel e assim 
por diante], sendo que apenas UM Ritual pode estar armazena- 
do no Conjurador de cada vez. Para ativar, O Mago conjura 
Contingência c em seguida realiza o Ritual que descja armazenar, 
que será absorvido pcla Coxtingéncia (o Mago passará a emanar 
uma auta mágica, que pode ser detectada por riraais como 
Detecção de Mesa e outros). 

Uma vez determinada a condição, a ativação não depende mais 
da vontade do Conjurador, podendo inclusive ser aúvado contra 
sua vontade se as condições forem cumpridas.Um Mago pode con- 
jurar uma nova Confingéncia sobre a antiga, que terá seus efeitos 
anulados pelo novo Ritual. 


ControLar O CLima 

Arkano/ Divino) Ar] 

Este poderoso Ritual celta permite ao Personagem controlar o 
clima da região onde se encontra. O Ritual demora 10 minutos para 
ser preparado mais 10 minutos para os efeitos se manifestarem. O 
Ritual permanece em efeito durante 2d6 horas e depois retorna ao 
normal. Efeitos muito discrepantes (por exemplo, uma tempestade 
de neve em um deserto) podem chamar a atenção de criaturas € 
Magos mais poderosos, que irão investigar o que está acontecendo. 
A área de efeito do Ritual é definida pela Graduação |1,5km de raio 
para Normal, 3km para Bom, 4,5km para Ótimo, 6km para In- 
crível, ,5km para Superior c 9km para Heróico]. 


Convocação , 

[A rkeano; 

Este poderoso Ritual permite que o Mago conjure para suas 
mãos um objeto qualquer que possua e que esteja marcado com 
sua Marca Arkana. O objeto pode estar em qualquer lugar do 
Multiverso c aparecerá nas mãos do Mago que o convocou. 

OQ componente material deste Ritual é uma chave, gema ou 
pequeno objeto de conexão, chamado pelos Ocultistas de chare. 
Para isto, o Mago deve colocar esta chave junto do objeto que futu- 
ramente desejar convocar « conjurar a Maru Arkana sobre os DOIS 
objetos ao mesmo tempo. Isto criará uma ligação entre a chare é O 
objeto, que será ativada posteriormente pela Conocação. O Ritual é 
permanente até a Comcação ser realizada. Depois disso, o Mago 
precisa conjurar a marca sobre os dois objetos novamente. Sc a chae 
tor perdida, a Convocação não pode ser conjurada Uma chave só pode 
ser usada em conjunto com um único objeto. 

O peso máximo do objeto depende da Graduação [kg para 
Normal, i0kg para Bom, 20kg para Ótimo, 50kg pata Incri- 
vel, 50kg para Superior e 100kg para Heróico). 


CORRENTE dE RELÔmPAGOS 

drkano) (Mr 

O Mago é capaz de conjurar um poderoso raio clétrico de 
seus dedos contra um oponente escolhido a até 18m (12 ca- 
sas) de distância. O primeiro alvo recebe 3d6 pontos de dano 
elétrico e o raio parte para um segundo alvo a até 9m (6 
casas) de distância, onde causa 1d6 pontos a menos do que o 


primeiro ataque; em seguida parte novamente para o terceiro 
alvo, causando 2d6 pontos de dano a menos. os danos (elétri- 
co) variam de acordo com a Graduação [3d6/2d6/1d6 para 
Normal, 3d6+1/2d6+1/1d6+1/1 para Bom, 3d6+2/ 
2d6+2/1d6+2/2 para Ótimo, 4d6/3d6/2d6/1d6 para In- 
crível, 5d6/4d6/3d6/2d6/1d6 para Superior e 6d6/5d6/ 
4d6/3d6/2d6/1d6 para Heróico]. Nenhum alvo pode ser 
atingido mais do que uma vez por este Ritual. Os alvos têm 
direito a fazer um Teste de WILL contra dif. 8+INT para 
reduzirem o dano à metade, 


Curar FreRiMEntos Ilodrrados EM TIjiassa 


Divino) 

Este Ritual cura 1d6+1 Pontos de Vida em até 10 pessoas, 
escolhidas pelo Sacerdote, que estejam dentro de um círculo de 
Ym (6 casas) de raio. Por sua natureza de cura, se for conjurado 
contra Mortos-Vivos, ele causará 1d3 pontos de dano em até 10) 
Mortos-vivos diferentes dentro de um rato de Ym (6 casas). Sc 
houverem mortos-vivos e criaturas dentro da mesma area, O 


Sacerdote escolhe quem val ser afetado. 


DESITTEGRAR. 


[MArkano/ 

O Mago dispara um raio esverdeado contra um objeto ou 
criatura Fle faz um Teste de PER contra Defesa da vitima. Se 
acertar, a vítima precisa passar em um Teste de WILL contra 
Dat. S+INT do Mago, ou recebera 6d6 pontos de dano. Se o 
Teste de Resistência da vitima for um sucesso, mesmo assim ela 
recebe 3d6 pontos de dano Caso este ataque a reduza a menos de 
U PVs, considere que a vitima toi desintegrada e reduzida a 
cinzas. Se for usado contra objetos inanimados, o Rirual desin- 


tegra um objeto apenas, de área equivalente a 1,5x1,5xl,5m 


EsFERA GÉLIdA 

CArkano! (Agua) 

O Ierót conjura uma bola de gelo que pode ser arremessada 
a até 50m (20 casas) de distância, sem precisar de Teste para 
acertar o alvo. Quando atinge o alvo, a estera explode cm uma 
irradiação de frio congelante que engloba uma área de 6m (4 
casas) de raio e todos os alvos dentro desta area recebem dano 
(frio) de acordo com a Graduação [3d6 para Normal, 3d6+1 
para Bom, 3d6+2 para Ótimo, 4d6 para Incrivel, 5d6 para 
Superior e 6d6 para Heróico). 

As vitimas podem fazer um Teste de WILL contra dif. 10 
para reduzirem o dano à metade. Se a esfera atingir um lago ou 
corpo de água, ela congela uma circunterência com 12m (8 ca- 
sas) de ralo e 20cm de profundidade sobre a água, suficiente para 
aguentar até uma tonelada de peso. 


GLOBO SE IrVULHERABILiGNdE ARrKANA (Maior) 


(Arkano/ Divina) 

Idênuco ao Giobo de Inusmimerabilidade Arkana, mas capaz de 
bloquear totalmente rituais de 1", 2º ou 3º Círculo. 

O Globo possuí raio igual a 1,5m (1 casa). 


CLOBO dE INVULNERABILioadE Divino (Ilaior) 


Edenia) 

Idêntico ao Cho de Inuulnerabifidade Divina, mas capaz de 
bloquear totalmente rituais de 1º, 2º ou 3º Círculo. 

O Globo possui raio igual a 1,5m (1 casa). 


GLOBO dE INVULHERSBICICAdE Psiúmico (Ilaior) 


(Arkano/ Diino) 

Idêntico ao G/9bo de Invulnerabilidade Psiônica, mas capaz de 
bloquear totalmente Poderes de 1º, 2º ou 3º Círculo. 

O Globo possui raio igual a 1,5m (| casa). 


MENSAGEM  EHIRAPLATBR 


Ldrkeaso/ 

Uma mensagem de até 25 palavras pode ser sussurrada pelo 
Mago e escutada com clareza por até 1() Personagens escolhidos 
em qualquer lugar do Multiverso. Os alvos saberão quem enviou 
a mensagem e poderão responder com uma única palavra cada 
um, que chegarão aos ouvidos do Mago (o Mago saberá qual 
resposta velo de cada Personagem). 


Névoa DEMoniaca 


iArkano! Divino) ir 

O Mago cria uma área de névoa corrosiva de 18x18m (12x12 
casas), centrada nele. Todas-as criaturas dentro desta área de 
efeito (exceto o Mago) recebem dano (acido) de acordo com a 
Graduação [2d6+2 para Normal, 3d6 para Bom, 3d6+2 para 
Ótimo, 4d6 para Incrível, 4d6+2 para Superior e 5dó para 
Heróico]. Às vítimas podem fazer um Teste dc Resistência vs 
dificuldade 10 para reduzir o dano à metade. a névoa dura uma 
cena (vu 3d6+INT rodadas). Além deste dano, caso algum Per- 
sonagem permaneça dentro da área de efeito do Ritual, receberá 
ld6 pontos de dano (ácido) extra por rodada. 


PEtRiFicação 


idrkano) Tera/ 

O Mago é capaz de transformar um oponente que esteja a 
até 12m (8 casas) de distância, bem como todo o equipamen- 
to que ele estiver carregando, em pedra. À vitima pode fazer 
um Teste de WILL contra dificuldade 8+INT do Mago para 
evitar a Petrificarção mas, se talhar, será convertido em uma 
estátua de pedra. Se a estátua resultante deste Ritual for 
quebrada ou danificada e a vítima voltar ao estado natural, 
sofrerá deformidades equivalentes, podendo até mesmo vir a 
morrer em função disto. 


Em RPGQuest, os Poderes Psiônicos estão divididos em 6 
Disciplinas: Metacriação, Psicocinese, Psicometabolismo, 
Psicoportação, Sensitividade e Telepata. 

Abaixo estão listados os Poderes Psiônicos, separados por 
Circulo Mínimo de Poder. Dentro de cada Poder Psiônico, po- 
dem existir Craduações. TODOS os Poderes psiônicos come 
cam com Graduação Normal. O Psiônico pode Amplificar 
alguns Poderes com Pontos de Experiência (XP), comprando 
Graduações neles (Bom, Ótimo, Incrível, etc...). Com isto, o 
Poder Psiônico ficara mais forte, mas com o MESMO custo de 
ativação, que continuará bascado no Círculo. 


CÍRCULOS 


Os Poderes são divididos em Círculos. O Circulo represen- 
ta a dificuldade em sc dominar as energias mentais. Quanto 
maior o Circulo, mais forte é o Poder. 


PosrrEs ConnEcioos E PosERES AtivAadOS 


Cada Psiônico conhece alguns Poderes diferentes de cada 
circulo (de acordo com a Habilidade Proficiência Piônica). Hles 
indicar as técnicas que o Personagem tem à sua disposição para 
utilizar durante as Aventuras. 

A segunda característica é chamada de Poderes Ativados. 
Esta característica define a quantidade de Poderes de CADA 
citculo que o Personagem é capaz de ativar. 

A quantidade de Poderes Ativados é independente para cada 
Círculo e é comprada com Pontos de Experiência (XP). 


Zandor, o Psiómico, possui Proficiência Psiônica [Bom [Ótimo]. 
Ele pocmê acesso a 2 Disciplinas diferentes (pela Graduação Bom) e 
escolhem Sensitividade « Metacriação. Pela segunda Graduação, 
ede possui 4 poderes conhecidos (que devem ser escolhidos dentro destas 
Disciplinas). Zandor escolhem Cancelar Pensamentos, Criar Objeto 
Astral, Ectoplesma Escorregadio e Precognição. Ele possui Dois Pode- 
res Ativados (ou seja, é capaz de manter alivo 2 poderes) 


Tanatos é mms Psiônico que possui os seguintes Poderes Asivados: 4 (Fº 
Córcudo), 1 (2 Circulo) e 2 (3º Cêrcado). Fte é capas de ativar 4 Poderes do 
1º Circudo, 7 Poder do * Cireuio e 2 Poderes do 3º Cirmudo 


Uma vez ativado um Poder, o psiônico precisa esperar 1 


r 


hora por Círculo do Poder que foi ativado para recuperar a 
energia psíquica suficiente para ativar novamente um Poder 
deste Círculo. O Psiônico pode utilizar todos os scus poderes em 
poucas rodadas, mas decmorará algumas horas para estar 
reestabelecido cm suas capacidades. 


Tanatos ativa mm poder do 1º círculo durante um combate. Crnco 
rodadas depois, aiiva mm poder de 2º círendo e cinco rodadas depois, 
ativa um segundo poder do 1º círculo. De acordo com a sua ficha [4 
(1º Cérculo), 1 (2º Circulo) e 2 (3º Cirento)] File ainda possui capa- 
cidade para “ativar” 2 poderes do fo cirento e 2 do 3º circulo. 


Psiónicos 


Apis 1 hora, a emergia psíquica que ele desprendem ativando O 
primeiro poder será recuperada, permitindo a ele ativar outro poder 
de 1º circulo. Após 1 hora e 10 rodadas, ele poderá novamente ativar 
seus 4 poderes de 1º círculo e finalmente, após 2 horas, ele poderá 
ativar um poder de 2º círendo, 

Vamos supor que Lanaios quisesse gastar em combate sems 4 
poderes psiônicos de 1º círeulo e 1 poder de 2º círenio [total de 5 
poderes ativados). Ele precisaria esperar 1 hora para recuperar a 
energia psíguica dos poderes de 1º círculo. Neste ponto, ele poderia 
ativar novamente os 4 poderes de 1º circulo... Após 2 horas do iesmpo 
inicial do experimento, ele recuperaria a energia psíguica do poder de 
2º círculo é TAMBEM os 4 poderes de 1º circulo que attvou 1 bora 
abós a primeira alivação. 


DEsENVOLVINdO  PodERES 


A única forma de se conseguir novos Poderes É através do 
gasto de Pontos de Experiência (XP). Neste caso, assume- 
se que o Personagem trabalha mentalmente nos intervalos 
das Aventuras, meditando, fazendo exercícios psíquicos, tes- 
tando o Poder aqui e ali até que um dia ele descobre a manel- 
ra correta de Ativar o Poder. 

Amplificar um Poder Psiônico também só € possível com 
Pontos de Experiência, pois esta Ampliação do Poder vem 
com o uso do Poder. 
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PRIMEIRO CÍRCULO 


Armadura  Paicocinética 


Precocinese/ 


O Herói cria uma atmadura translúcida ao redor de seu 
corpo, que funciona como uma armadura física mas sem as pena- 
lidades naturais de AGI ou DEX. O TP varia de acordo com a 
Graduação [IP 1 para Normal, Bom e Ótimo, IP 2 para Incrí- 
vel e Superior, IP 3 para Heróico). A Armadura Psicocinética 
dura até uma cena (ou 3d6+INT rodadas). 


ATRAÇÃO 


PL elepeatica/ 

O Personagem é capaz de implantar mentalmente uma 
sugestão em sua vitima para que ela fique atraída por algum 
objeto ou Personagem. À vítima precisa vencer um Teste de 
WILL conta Dificuldade de acordo com a Graduação para 
resistir [8+INT para Normal, 9+INT para Bom, 10+INT 
para Ótimo, 11+INT para Incrível e assim por diante). Sc 
talhar, ela será impelida a se aproximar do objeto escolhido. 
Pode ser usado para atrair a atenção de um Personagem, dis- 
trair um atacante ou fazer com que guardas procurem pelo 
seu Personagem em outros locais. “Atrair” não significa igno- 


rar perigos ou problemas, mas sim uma sugestão mental. 


BolHa dE EctorLasma 

ii Metacriação) 

O Herói conjura uma bolha de ectoplasma para o Multiverso, 
envolvendo um alvo à sua escolha. À vitima fica presa durante 3d6 
rodadas ou até vencer dois Testes de FR contra 8 [este Poder afeta 
criaturas de tamanho Grande cem Bom e Ótimo, Exorme em Incri- 
vel, Imenso em Superior e Colossal em Heróico). 


CamaLEão 


[ Psrcomzetabolisimo! 
A pele, roupas c equipamentos do Personagem adquirem 
a mesma textura do ambiente à sua volta. Ele recebe um 
bônus para a Perícia Furrividade de acordo com a Graduação 
[+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, +4 para 
Incrivel e assim por diante). 


Campo dE Força Psiónica 

(Psicocinese/ 

Campo de Força Psiómico cria um campo imóvel e translúcido de 
encryia mental capaz de resistir a ataques físicos, mágicos, astrais ou 
ectoplásmicos. O campo de força é criado centrado no Personagem, 
com Lom (! casa) de raio (normalmente uma parte fica “enterrada” 
no solo, formando um semicirculo ou 3/4 de círculo) e capaz de 
resisur a danos de acordo com a Graduação [1d6+INT para Nor- 
mal, 2d6+INT para Bom, 3d6+INT para Ótimo, 4d6+INT para 
Incrivel e assim por diante). O campo vai “rachando” com os 
ataques, até estilhaçar completamente. O campo de força dura 3d6 
rodadas, mas pode ser dissipado antes sc o Psiônico desejar. 


Camro dE Força dE Inércia 


[Psicocinese; 

Congo de Força de Inércia cria um campo imóvel e translucido de 
energia mental capaz de resistir a ataques com grande energia física 
e cinética (flechas, pedras, dardos, projéteis de revólver ou balas de 
canhão) mas que deixa passar objetos que se movam com velocida- 
de de até 3m (2 casas) por rodada (permitindo a passagem de aliados 
para dentro ou fora do campo, por exemplo), 

O campo de força é criado centrado no Personagem, com 
Lôm (1 casa) de raio (normalmente uma parte fica “enterrada” 
no solo, formando um semicirculo ou 3/4 de circulo) e capaz de 
resistir a danos de acordo com a Graduação [ld6+INT para 
Normal, 2d6+INT para Bom, 3d6+INT para Ótimo, 4d6+INT 
para Incrivel e assim por diante). 

O campo vai “rachando” com os ataques, até estilhaçar com- 

' pletamente. Independente do dano causado por um ataque, o Ca 

y po de Força de Inércia vai conseguir segurar UM ataque completamen- 

AS : us te desta maneira. O campo de força dura 3d6+INT rodadas, mas 
pode ser dissipado antes se o Psiônico desejar. O campo não protege 


Ç ) contra ataques energéticos como Rego ou Bokz de Fogo. 


Catratl 


[Psscoportação; 

OQ Personagem reduz uma queda em até 3m (2 casas) por Gra- 
duação neste Poder m (2 casas) para Normal, 6m (4 casas) para 
Bom, Ym (6 casas) para Ótimo, 12m (8 casas) para Incrível e 
assim por diante) para efeito de cálculo de dano. 


CarceLar PENSAMENTOS 


Mensiteedade, Velepania) 

O Personagem pode usar cstc Poder para ocultar seus pensa- 
mentos de outros Psiônicos ou Magos. Ele adiciona o bônus de 
Graduação neste Poder [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 
para Ótimo, +4 para Incrivel e assim por diante] ao Teste de 
WILI, apropriado nestes casos. 


CHAMAdO daS AÁRINAS 


iPsicoportação/ 

O Personagem conjura uma arma especifica não-mágica di- 
retamente em suas mãos (na verdade, uma aítma de algum outro 
tempo-espaço dentro do Mulúverso), pela duração de um com- 
bate (ou 3d6 rodadas). Se o Personagem soltar da arma por mais 
de 2 rodadas ou no final da duração do Poder, a arma retorna ao 
seu tempo-espaço de origem, como sc nunca tivesse saido de lã. 


ConHEcER a DirEção E LocaLização 

(Sensitividade/ 

O Psiônico consegue ter uma boa noção de onde está, 
mesmo depois de ter passado por um Portal, Teleporte, 
Psicoportução ou semelhante, seja ele mágico ou Psiônico. Este 
Poder também diz ao Personagem para onde é o norte c a que 
altura (ou profundidade) cle estã de um ponto de referência 
conhecido mais próximo. 


RES ST 


CortroLar CHamas 


Psteocinese/ 

Este Poder permite ao Personagem controlar foguciras 
normais, extinguindo o fogo ou aumentando-o em uma casa 
por rodada de concentração, até um máximo de 6 rodadas. 

Também pode criar tentáculos de chamas que avançam a 
até 3m (2 casas) por Graduação |2 casas para Normal, 4 
casas para Bom, 6 casas para Ótimo, 9 casas para Incrivel e 
assim por diante) da origem da chama, causando 1dó pontos 
de dano por rodada de contato em todas as vítimas que esti- 
verem dentro da área de fogo. 

As vítimas podem fazer um Teste de WILL contra dif.i0 
para diminuir o dano pela metade (arredondando para cima). 
Este Poder também causa dano em criaturas de fogo ou pode 
ser usado para reduzir o dano causado por ataques baseados 


em fogo no mesmo valor, 


ControLar Luz 

(Psicocinese/ 

O Personagem pode usar este Poder para aumentar ou redu- 
zir à luminosidade em um aposento com o Poder de sua mente. 
A redução pode ser gradativa ou brusca, como o Herói descjar. 

Luminosidades abaixo de 50% fornecem uma penalidade de 
-1 em Testes de PER e Fargisidade. Abaixo de 25% tem uma 
penalidade de -2 e abaixo de 10% uma penalidade de -3; nesta 
penumbra, dpoTtids Personagens que comsécuerm Fcergar PE Fira 
cero não recebem cesta penalidade. A área afetada depende da 
Graduação |3m (2 casas) de raio para Normal, 6m (4 casas) 
para Bom, im (b casas) para Ótimo, 12m (8 casas) para Encri- 
vel e assim por diante]. 


ControLAR OBJEtOSs 


iMetacriação! 

O Herót é capaz de controlar mentalmente objeros manimados, 
como se fossem grandes marionetes. Os objetos se movimentam de 
forma um pouco grosseira, rangendo e estalando enquanto se mo- 
vem, Controlar Objetos pode ser usado para carregar coisas ou para 
atacar, com dano máximo de 1d3+1 por Graduação. 

O tamanho máximo de um objeto que pode ser manipula- 
do desta forma equivale a um objeto que o Personagem con- 
seguiria erguer com FR igual à sua Lrraduação [FR | para 
Normal, FR 2 para Bom, FR 3 para Ótimo, FR 4 para 
Incrivel e assim por diante]. 


Criar OBjEto Astral 

(iMetacriação! 

O Personagem pode moldar um pouco de matéria 
cctoplásmica na forma de um objeto que desejar. 

OQ ecroplasma é translúcido e levemente brilhante e 
tantasmagórico. À construção pode ser qualquer tipo de objeto 


(armas inclusive) e podem ser usados para atacar (0 dano é de- 
terminado pela Garaduação [1d3 para Normal, 1d3+1 para Bom, 
2d3 para Ótimo, 2d3+1 para Incrivel, 3d3 para Superior e 
4d3 para Heróico]. 


A 


Celar Som 


PVetacriação) 

O Herói é capaz de criar ou reproduzir sons. O Personagem 
escolhe o tipo de som que quer reproduzir e não pode mudálo 
durante o efeito deste Puder, Qualquer som pode ser criado, desde 
que o volume de som não seja maior do que o equivalente ao 
barulho produzido por 4 Personagens por Graduação [4 Persona- 
gens para Normal, 8 Personagens para Bom, 12 Personagens para 
Ótimo, 16 Personagens para Incrivel e assim por diante]. O som, 
apesar de alto, não pode ser usado para causar dano. 


DESACELERAÇÃO 

(Psscoportação) 

O Psiônico é capaz de desacelerar o movimento de um opo- 
nente distorcendo o tempo-espaço ao seu redor, reduzindo seu 
deslocamento básico pela metade, caso clc falhe um Teste de 
WILI. contra 8+INT do Psiônico. A desaceleração dura 
td6+WILL rodadas [este Poder afeta criaturas de tamanho Gran- 
de em Bom c Ótimo, Enorme em Incrível, Imenso em Supe- 
rior c Colossal em Heróico). 


Betectar Psiómnico 


Densilividade; 

O Personagem é capaz de detectar a presença de criaturas 
com Poderes Psiônicos (qualquer objeto, Personagem ou criatu- 
ra que tenha Pontos de PST é derectado por este Poder). O raio 
de ação varia com a Graduação [18m (12 casas) para Normal, 
27m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) para Ótimo, 45m (30 
casas) para Incrível e assim por diante). 


DErEctar  TELEPORtAÇÃO 


Sensitividade) 

O Personagem é capaz de detectar a presença residual de 
qualquer úpo de teleporte Psiônico, magia de teleportação, dis- 
ciplina de Psicoportação ou portal na área, que tenha sido feito 
a até uma hora. O raio de ação varia com a Graduação [18m (12 
casas) para Normal, 2/m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) 
para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrivel e assim por diante]. 


Distrair 

Prelebafia; 

O Personagem projeta devaneios na mente de algum Persona- 
gem que esteja a até Ym (6 casas) de distância. O alvo faz um Teste 
de WILL contra Dif. 8+INT do Psiônico. Se falhar, sua mente 
ficará divagando e todos os Testes de PER serão feitos com penali- 
dade de -1 para cada Graduação neste Poder [-1 para Normal, -2 
para Bom, -3 para Ótimo, -4 para Incrível e assim por diante]. 


EcroPLasma  EscorREGAdIO 

!Metacriação | 

O Psiônico consegue recobrir uma área de acordo com a Gra- 
duação com uma fina cota de ectoplasma escorregadio [3x3m (2x? 


UEST 


casas) para Normal, 6x6m (4x4 casas) para Bom, 9xôm (6x6 
casas) para Ótimo, 12x12m (8x8 casas) para Incrível « assim por 
diante). Qualquer criatura que passe por esta área precisa fazer um 
Teste de AGT contra Dif. 8FINT ou escorregará. O Personagem 
pode, se desejar, recobrir um único objeto com esta película, tor- 
nando-o extremamente difícil de ser manuseado. 


ELO TELEPÁtICO 


PTelepatia) 

O Herói cria uma conexão telepática entre ele c outros Per- 
sonagens, definido pela Graduação [1 Personagem para Nor- 
mal, 2 para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível c assim por 
diante] que esteja dentro do campo de visão do telepata, 

Esta conexão permite a eles “conversar” relepancamente du- 
rante 3d6-+INT rodadas (uma cena). Este Poder não permite ler a 
mente de ninguém ou estabelecer nenhum tipo de controle, apenas 
passar informações como se estivesse “falando” denrro da mente do 
Personagem. Se a vítima não quiser estabelecer o Elo Telgpático, ela pode 
fazer um Teste de WILL contra &+INT do Psiônico para resistir. 


EmBaraLHaR  PEMnSAMEINtos 

Sensitividade, Telepatia] 

Através do toque, o Personagem consegue fazer com que os 
pensamentos dc um alvo sejam bagunçados, atrapalhando total- 
mente sua linha de raciocínio. A vitima faz um Teste de WILL 
contra 8+INT do Psômico e, se falhar, ficará confuso c com dores 
de cabeça por 2 rodadas por Graduação |2 rodadas para Normal, 4 
para Bom, 6 para Ótimo, 8 para Incrível e assim por diantel. 


Empatia 


Densidade, Telepatia) 

O Personagem consegue sentir as emoções básicas de uma cria- 
tura (fome, medo, sede, cansaço, dor, curiosidade, etc) e recebe um 
bônus igual a sua Crraduação [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 
para Ótimo, +4 para Incrível c assim por diante] em qualquer 
Teste de CAR, Mamipulação ou Negociação envolvendo esta criatura, 


Encantar, Pessoas 
[Telepaiia! 


Usando de seus Poderes Psiônicos, o Herói é capaz de encantar 
um ou mais seres humanóides. Às vítimas precisam passar em um 
Teste de WILL contra 8+INT do Psiônico ou ficarão sob o Poder 
do Herói por uma cena (3d6+INT rodadas). À vítima passa a se 
considerar amiga do Psiônico mas, se for atacada, o Poder é quebra- 
do instantaneamente. Para cada Graduação neste Poder, uma vit- 
ma extra pode ser afetada [1 criatura para Normal, 2 para Bom, 3 
para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante). 


ENCOLHER, 

iPrtcometabolismo! 

O Personagem é capaz de encolher a si mesmo usando 
seus Poderes mentais. Roupas e equipamentos encolhem jun- 
to com ele, À FR sofre um redutor de -1 e a Defesa um bônus 


de +1 para cada categoria diminuída, de acordo com a Gra- 
duação [1 categoria para Normal, 2 categorias para Bom, 3 
para Ótimo e assim por diante]. O Personagem mantém o 
tamanho reduzido enquanto conseguir manter à 


concentra- 
ção ou 3d6+INT rodadas (uma cena), o que ocorrer primeiro. 


ENHERGAR IO ESCURO 

(Psscometabolismeo 

O Personagem é capaz de enxergar na escuridão como se fosse 
na penumbra. Cores são um pouco prejudicadas, mas a visão é 
perieita até a distância indicada pela Graduação [1êm (12 casas) 
para Normal, 2/m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) para 
Ótimo, 45m (0) casas) para Incrivel e assim por diante]. 


Escudo IErmtal 


[Pelepatia; 

O Psiônico embaralha scus próprios padrões de pensamento, 
protegendo seus pensamentos dc uma sobrecarga mental. O es- 
cudo Mental protege 1d6 pontos de dano por Graduação [1d6 
para Normal, 2d6 para Bom, 3d6 para Ótimo, 4d6 para Incri- 
vel e assim por diante]. À proteção dura por 3d6+INT rodadas 
ou até ser dissolvida por uma sobrecarga mental. 


EXPANDIR 

!Psscomeiaboliszeo) 

O Personagem é capaz de aumentar a si mesmo de tamanho 
usando seus Poderes mentais. Roupas e equipamentos aumentam 
junto com cle. À FR sofre um bônus de +1 e a Defesa uma penali- 
dade de -1 para cada categoria aumentada, de acordo com a Grado- 
ação [1 categoria para Normal c Bom, 2 categorias para Ótimo e 
Incrível, 3 categorias para Superior e 4 para Heróico.]. O Perso- 
nagem mantém o tamanho enquanto conseguir manter a concentra- 
ção ou 3d6+INT rodadas (uma cena), o que ocorrer primeiro. 


ExrLOsÃO  EcrtopLásgmica 


iMetacriação/ 

OQ Personagem conjura um pouco de material ectoplásmico a 
até Im (6 casas) de distância e o explode com o pensamento, cau 
sando dano de acordo com a Graduação em todos que estiverem a 
até 1,5m (1 casa) de distância do material (ldó para Normal, 
ld6+2 para Bom, 2d6 para Ótimo, 246+2 para Incrível, 3d6 
para Superior e 4d6 para Heróico]. As vítimas podem fazer um 
leste de WILL contra Dif. 8+INT para reduzir o dano à metade. 


FecçHa  EctorLásmica 

Metacrtação; 

O Personagem cria um projétil ectoplásmico apropriada para 
a arma que está utilizando (arco, besta, revólver...) A distância 
máxima c a possibilidade de acertar devem ser calculados à par- 
Ur da arma que o Personagem estiver usando. O projétil causa 
dano de acordo com a Graduação [1d3 para Normal, 1d3+1 
para Bom, 2d3 para Ótimo, 2d5+1 para Incrivel, 3d3 para 
Superior e 4d3 para Heróico]. 


FLVÍVAR, 


[Psicocenese, Psicoportação/ 

O Herói é capaz de flutuar na água ou em outros líquidos 
através de controle mental, mesmo se estiver usando armaduras. 
O Personagem só pode carregar consigo na água sem afundar o 
que conseguíria carregar com a sua FR em terra. 

O Personagem pode nadar com velocidade de 3m (2 casas) 
por rodada ou aumentar sua natação em +3m (+2 casas) pot 
rodada desta maneira. 


GARRAS 

(Pstcometabolesmo | 

O Personagem transforma suas mãos em algum tipo de gar- 
ras (o formato não importa, podendo ser unhas compridas, gar- 
ras felinas, pinças de caranguejos, cascos afiados, lâminas, etc) € 
pode atacar com elas. 

O Ataque é feito usando a Perícia de Ataque Garras do 
Personagem, causando dano pela Graduação [1d3 para Nor- 
mal, 1d3+1 para Bom, 2d3 para Ótimo, 23341 para Incrível, 
3d3 para Superior e 43 para Heróico] mais bônus de FR, 


LEMBRANÇA  TeLEPática 


Telepatia) 

Aviso: este é um Poder de meta-jogo. 

Se estiver no meio de uma multidão, o Personagem pode 
vasculhar Os pensamentos superficiais destes Personagens em 
busca de informações genéricas sobre o local 

Ao invés de fazer um Teste de Conhecimentos História, Conhe- 
cimentos Geografia ou outros tipos de Conhecimentos, o Persona- 
gem pode fazer um Teste usando sua WILI +Graduação |+1 
para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo, +4 para Incrível 
e assim por diante]. À dificuldade depende do tipo de informa- 
ção que o Herói deseja, a enitório do Mestre. 


IlÃos dE IarrEta 

Psicometabolismo| 

() Personagem transforma suas mãos em uma espécie de 
marreta pesada e pode atacar com elas. O ataque é feito usando 
a Perícia Briga do Personagem, causando dano de concussão pela 
Graduação [1d3 para Normal, id3+1 para Bom, 2d3 para 
Ótimo, 243+1 pata Incrível, 3d3 para Superior e 4d3 para 
Heróico| mais bônus de FR. O Personagem não pode segurar 
nada enquanto estiver com as mãos transformadas. 


IMeoitação oa CHama Branca 

Telepatia! 

Limpando sua mente durante uma rodada, o Personagem 
consegue um bônus de acordo com a Graduação para o próximo 
leste de WILL relacionado com Poderes psíquicos ou de domi- 
nação mental mágico [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para 
Ótimo, +4 para Incrível e assim por diante]. Os efeitos da 
Chama Branca datam 3d6+HINT rodadas ou até o Teste ser feito, 
o que ocorrer primeiro. 


io io PR 


MEnsacEem Mermtar 

Telepatia) 

O Herói consegue enviar uma mensagem curta (até 25 pala- 
vras) através de telepatia para um alvo que esteja localizado a 
até uma distância definida pela Graduação [1,5km para Nor- 
mal, 3km para Bom, 4,5km para Ótimo, 6km para Incrível e 
assim por diante). O Poder não garante que o alvo irá entender 
a mensagem nem concede uma resposta, apenas uma mensagem 
de “mão única”. 


Morõóica 90 Loo 


[Psscometabolismo | 

O Personagem deforma sua mandíbula, fazendo com que ela 
fique parecida com a boca de um lobo, pela duração de um 
combate (ou 3d46+INT rodadas). À mordida causa dano de acor- 
do com a Graduação [1d3 para Normal, 1d3-+1 para Bom, 2d3 
para Ótimo, 2d93+1 para Incrível, 3d3 para Superior e 493 
para Heróico| mais bônus de FR. O Personagem utiliza a Perí- 
cia Mordida para fazer os ataques. 

Existem variações cosmérticas deste Poder chamada “Mor- 
dida do Tubarão”, “Mordida de dinossauro”, “Mordida do 
babuíno”, “picada de serpente” e outras, alusivas ao tipo de 
modificação física que ocorre no Psiônico. 


Movimento  ACELERAdO 


[Pescoportação/ 

O Personagem consegue aumentar sua movimentação nesta 
rodada, distorcendo o tempo-espaço ao redor dele mesmo, de 
acordo com a Graduação |[+1,5m (1 casa) extra para Normal 
+3m (2 casas) para Bom, +4,5m (3 casas) para Ótimo, +6m (4 
casas) para Incrível, +7,ôm (5 casas) para Superior c +9m (6 
casas) para Heróico].Para um obscrvador externo, a Imagem do 
Herói aparecerá um pouco borrada e distorcida. 


PELE Rícida 

(Psicometabolesmo/ 

O Herói consegue deixar sua pele extremamente rígida 
pela duração de utm combate. Sua pele adquire a textura de 
couto tígido, com IP de acordo com a Crraduação, que pode 
ser somado a qualquer bônus de armadura |+1 para Normal, 
Bom e Ótimo, +2 para Incrível e Superior, +5 para He- 
róico). O Personagem recebe uma penalidade em AG equi- 
valente 20 IP recebido. 


PRECOGNIÇÃO 

Sensitividade) 

Usando este Poder, o Personagem consegue ter uma imagem 
mental dos eventos imediatamente no futuro. Esta precognição 
pode fazer com que o Personagem receba um bônus de acordo 
com a Graduação [+1 para Normal, Bom e Ótimo, +2 para 
Incrível «e Superior, +3 para Heróico] para o próximo Teste 
que fizer OU para a Defesa, dentro das próximas 6 rodadas (1 
minuto), O que acontecer primeiro. 


SErtir à PRESENÇA dE EsPpiRitos 

PVensitinicdade | 

O Personagem é capaz de sentir a presença de espíritos, 
fantasmas, aparições e quaisquer seres que habitam o Plano Às- 
tral dentro da área de efeito [1ôm (12 casas) para Normal, 2/m 
(18 casas) para Bom, 36m (24 casas) para Ótimo, 45m (30 
casas) para Incrível e assim por diante). 


SEOTE 


!Psicoportação| 

O Herói consegue recobrir a sola de seus pés c uma parte 
da superfície do chão com ectoplasma extremamente escor- 
regadio, de modo a deslizar suavemente no chão como se 
estivesse patinando no gelo, O deslocamento básico do Per- 
sonagem sobe pata 12 e ele pode, através de comandos men- 
tais, subir rampas que normalmente não conseguiria patinan- 
do (o Personagem pode subir qualquer superfície que conse- 
guiria andar normalmente), ou até mesmo patat repentina- 
mente sem problemas. Skate dura 3d6+IN'T rodadas, mas pode 
ser dissolvido antes se o Herói desejar. 


SOBRECARGA  Ilertar 


Telepatia! 

O Psiônico sobrecarrega os padrões de pensamento de uma 
vítima que esteja a até 6 casas de distância, causando dano men- 
tal a ela. À sobrecarga mental causa ld3 pontos de dano por 
Graduação [1d3 para Normal, 2d3 para Bom, 3d5 para Ótimo, 
4d3 para Incrivel e assim por diante] e deixa a vítima “Aordoada 
por 1d3 rodadas. À vítima pode fazer um Teste de WILI, contra 
8+HINT do Psiônico para reduzir o dano à metade. 


TELECINÉSIA 


(Pricocinere/ 

O Psiônico pode usar a força da mente para movimentar obje- 
tos distantes. À T'R de sua Telecinésia depende da Graduação |FR 1 
para Normal, FR 2 para Bom, I'R 5 para Ótimo, FR 4 para 
Incrivel e assim por diante]. O controle que o Personagem possui 
sobre a sua telecinésia é testado com PIR. Se o Herói perder a 
concentração, este Poder é dissipado imediatamente. Golpcar al- 
guém com telecinesia causa tanto dano quanto um soco, 


Toque dE Dissipação 


(Prcaporiação! 

O Personagem dissolve pequenas partes de uma esttutu- 
ta, teleportando pedaços dela para longe. 

Em um ataque de toque bem sucedido, este Poder causa 
dano pela Graduação [ld6 para Normal, ld6+1 para Bom, 
1d6+2 para Ótimo, 2d6 para Incrível, 2d6+1 para Superior e 
2d6+2 para Heróico]. Pode ser usado para estragar a superfície 
de objetos, quebrar vidros ou outras superfícies mais finas e 
enfraquecer estruturas de madeira, mas tarmbém pode ser usado 
diretamente contra oponentes. Alguns Psiônicos usam este Po- 
der para escrever ou desenhar na pedra ou metal, 
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PPsicometabolismeo | 

O Psiônico adquire um vigor extra através da meditação. O 
Personagem recebe PVs extras durante 3d6+HINT rodadas de 
acordo com a Graduação |3 PVs para Normal, 6 PVs para 
Bom, 9 PVs para Ótimo, 12 para Incrivel c assim por diante). 
Todos os danos são descontados primeiro dos PVs extras. Ao 
final da duração, os PVs extras remanescentes desaparecem. 


SEGUNDO CÍRCULO 


Adaptação EnERgÉtica 


[Prscnmeta bode ro) 

Através de seus Poderes mentais, o Psiônico adquire resis- 
tência a um po de energia específico que desejar (Cinético, 
Fogo, Gelo, Elétrico, Luz, Som, Ácido ou Veneno). Ele pode 
resistir a dano de acordo com a Crraduação [id6 para Normal, 
ldó+1 para Bom, ld6+2 para Ótimo, 246 para Incrível, 2d6+2 
para Superior e 3d6 para Heróico| deste tipo específico de 
ataque ou 3d6+INT rodadas, o que ocorrer primeiro. O Perso- 
nagem não consegue ativar este Poder múltiplas vezes, precisan- 
do espcrar o cfeito de uma ativação passar completamente para 
conseguir ativá-lo novamente. 


AFINIONdE  AnimaL 


(Prcommetabo liso) 

O Ilerói consegue adquirir uma afinidade psicometabólica 
com algum animal idealizado, e recebe um bônus em algum Atri- 
buto que tenha a ver de alguma maneira com o animal. O bônus 
varia de acordo com a Ciraduação [+] para Normal, Bom e 
Ótimo, +2 pata Incrível e Superior, +3 para Heróico]. Al- 
guns exemplos de animais incluem: FR (urso, leão, elefante), 
CON (rinoceronte, cavalo, alce), DEX (esquilo, águia, aranha, 
lagarto), AGrI (macaco, gato, tigre), INT (cachorro, golfinho), 
WILL (coruja, corvo), PER (lobo, felinos), CAR (cisne, borbo- 
leta). O Personagem pode adquirir também algum traço descri- 
tivo do animal que escolher, de acordo com o que ficar melhor 
para o roleplay, mas sem interferir com as regras. 


Andar nas ParEdESs 


[Precaportação) 

Através de Poderes Mentais, o Psiônico é capaz de andar nas 
paredes ou até mesmo no teto, desde que mantenha todo o 
tempo pelo menos um pé em contato com a superfície (por isso, 
só Poderá se deslocar com metade do seu Deslocamento Básico 
e não Poderá pular). Se perder o contato com a superficie, este 
Poder é cancelado. Andar nas Paredes dura 3d6+INT rodadas. 


Cavsar, Dor, 


Telepatia! 

O Personagem ataca a mente de um alvo escolhido, fazendo 
com que ele sinta dores agonizantes em todo o corpo. O corpo 
físico não será afetado de mancira nenhuma, mas a vitima preci- 


RE ST 


sa passar em um Teste de WILL contra 3+INT do Psiônico ou 
terá uma penalidade de -2 em todos os Testes c Ataques enquan- 
to o Psiônico manúver a concentração (ou até 3d6+INT roda- 
das, o que ocorrer primeiro). O alvo não será capaz de se con 
centrar enquanto estiver vítima deste Poder, não podendo rea- 
lzar Magias, Rituais ou ativar Poderes Psiônicos. 


Concussão  Psiquica 


| Puiencineçe/ 

O Psiômico emite uma onda de concussão em uma vítima que 
esteja a até Om (6 casas) de distância, causando dano não letal a ela. 
Comeussão Préguica causa ld0 pontos de dano por Crraduação [ld6 
para Normal, 246 para Bom, 3d6 para Ótimo, 4d6 para Incrível 
e assim por diante] e derruba a vítima 1d3+Graduação casas para 
trás. À vítima pode tazer um Teste de WILL contra 8+INT do 
Psiônico para reduzir o dano à metade. 


CorntroLE dos VEntas 


(Pricocinese/ 

O Psiônico consegue mudar a direção e força dos ventos para 
até 10km,h (para mais ou para menos) e até 90º de direção. O Herói 
pode entrar em transe c manter este Poder ativo enquanto estiver 
concentrado, mas não poderá fazer mais nada enquanto estiver 
controlando os ventos. 


DESABILITAR, 


Telepatia) 

O Psiômico faz um ataque mental contra uma vítima, 
desabilitando suas funções motoras. À vítima faz um Teste de WILL 
contra &FINT do Psiônico e, se falhar, desabará no chão na rodada 
seguinte, como se seus braços é pernas tivessem sido “parcialmente 
desligados”. O alvo ficara assim por ldó rodadas, com penalidades 
de 4 em todos os Testes, até reconquistar a coordenação motora 
novamente. Este Poder afeta apenas criaturas de tamanho Grande 
ou menor com INT menor ou igual à [Bom]. 


Detectar  HostiLloaõE 


Sensitividade, Telepatia; 

O Personagem é capaz de detectar a presença de criaturas 
com intenções hostis (qualquer Personagem ou criatura que es- 
tiver planejando atacar o Personagem é detectado por este Po- 
der). O raio de ação varia com a Graduação [18êm (12 casas) para 
Normal, 2im (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) para Oti- 
mo, 45m (30 casas) para Incrível e assim por diante). Alvos que 
estejam cancelando seus pensamentos de alguma maneira po- 
dem fazer um Teste de WILL contra 8+INT. Construtos e cria- 
turas sem mente (zumbis, esqueletos, mortos-vivos sem consci- 
ência) não são detectados com este Poder. 


BreEnar Forças 

Prscomestabniroao/ 

O Herói pode drenar a FR de qualquer criatura que esteja 
próxima de si. À vitima precisa passar em um Teste de WII. contra 
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8+INT do Psiônico ou terá uma penalidade de -1 em FR enquanto 
o Psiônico receberá +1 em FR pela duração do Poder (3d6+INT 
rodadas). Com Graduações maiores, ele será capaz de drenar PR de 
múltiplos oponentes || oponentes/FR +1 para Normal, 2 opo- 
nentes/FR +2 para Bom, 3 oponentes fFR +3 para Ótimo e assim 
por diante]. Não importa de quantos oponentes scu Personagem 
drenc Força, sua própria FR nunca será maior do que Heróica. 
(desconsiderando os bônus Raciais ou por Itens Mágicos) 


EmpuRRÃO  EnERGÉtiCO 


Meracriação, Psicocênese; 

O Psiônico cria a partir do Plano Astral um estrondo de 
encrgia baseado em um dos tipos a seguir (Frio, Lieiricida fe, Pogo 
ou Sénico) sobre uma criatura de até uma categoria de tamanho 
superior à sua que esteja a até 9m (6 casas) de distância. À 
criatura precisa passar em um Teste de WILL contra 8+INT do 
Personagem ou sofrerá dano de acordo com a Graduação e scrá 
arremessada o mesmo número de casas para trás [1d6 para Nor- 
mal, 1d6+1 para Bom, 1d6+2 para Ótimo, 2d6 para Incrível, 
246+2 para Superior e 3d6 para Heróico]. 


EQUILÍBRIO 

Psicometabofesnso/ 

O Personagem se torna capaz de correr sobre cordas, andar 
em parapeitos, deslizar em mastros, etc, como se tivesse Agilida- 
de [Heróica). Estes bônus NÃO é usado como modificador de 
Defesa nem para Acrobacias, apenas em Testes envolvendo equi- 
líbrio. Cada ativação deste Poder dura 3d6+INT rodadas. 


Faro Psiquico 
(Psicometabolismo! 
O Herói adquire um olfato semelhante ao de algumas criaturas 
e se toma capaz de identificar Personagens, objetos e criaturas pelo 
cheiro. O Personagem consegue identficar um cheiro a até 13m (10 
casas) de distância (o dobro se estiver a favor do vento c a metade 
se estiver contra). Através de múlúpios Testes de PER, o Psiônico 
se torna capaz até de rastrear uma vitima através do olfato, 


InvisiBitianõe  IemtaL 

PTedepatia) 

O Herói consegue apagar sua presença da mente de uma 
chatura escolhida. À vítima precisa passar em um Teste de WILL 
contra 8+INT do Psiônico ou o Psiônico ficará invisível para 
aquele Personagem. Considere o Personagem para todos os cfei- 
tos como se estivesse Invisível (Mental). O número de vitimas que 
podem ser afetadas pelo mesmo uso deste Poder é determinado 
pela Graduação [1 vítima para Normal, 2 para Bom, 5 para 
Ótimo, 4 para Incrivel c assim por diante). 


Leitura dE AvRAS 

(Sensitividade; 

O Herói se torna capaz de fazer uma leitura superficial da 
aura de um Personagem, descobrindo seu humor, seu estado de 


espirito e suas intenções, amravés das cores de sua aura. O Perso- 
nagem enxerga um caleidoscópico de tonalidades c cabe ao Mes- 
tre interpretar para o Jogador o que ele conseguiu ver (caso 
alguém esteja tentando camuflar sua própria aura, um Teste de 
WILL contra 8+INT pode ser apropriado). 


Leitura dE NEntEs 

ensitinidade, |elepatia! 

Aviso: este é um Poder de meta-jogo. 

O Herói consegue ler os pensamentos superficiais de uma 
vítima, caso ela falhe em um Teste de WILL contra Dif. 8+INT 
do Psiônico. Leitura de Mentes pode ser usada em alvos que este- 
jam a até um alcance de acordo com a Graduação [18m (12 
casas) para Normal, 2/m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) 
para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrível c assim pot diante]. 
Uma barreira de 30cm de pedra, 2,5em de metal ou uma folha 
de chumbo bloqueiam o uso deste Poder. 


LEritura dE OBIEtos 


PSensitividade] 

Aviso: este é um Poder de meta-jogo. 

OQ Psiônico é capaz de sentir as emoções do último usuário 
de um determinado objeto. Quanto mais tempo o Personagem 
se concentrar no objeto e quanto mais tempo o objeto permane- 
ceu junto ao antigo usuário, maiores e mais detalhadas as impres- 
sões que O Psiônico receberá. 


LEVitação 


iPstcoportação, Precocinese) 

O Personagem pode levitar com a mesma velocidade que cami- 
nha/corre, pode ficar parado ou flutuando no ar a até um máximo 
de 3m (2 casas) de altura. Fle não é capaz de voar, mas se andar a 
partir de um local alto, Poderá flutuar a alturas maiores que as 
normais. File também Poderá usar o próprio ar como escada, para 
subir 3m (2 casas) por rodada. 


Mãos dE Áciso 


Precormetabo liso! 

O Herói é capaz de produzir e secretar um ácido muito forte de 
suas mãos. Um ataque bem sucedido de toque causa dano (ácido) 
em uma vítima de acordo com a Crraduação [2d6 para Normal, 
2dó+2 para Bom, 3d6 para Ótimo, 3d6+2 para Incrível, 4d6 
para Superior e 5d6 para Heróico]. Tsposição prolongada ao 
ácido pode dissolver madeira, romper cordas ou correntes, corroer 
metal c enfraquecer estruturas. A vítima pode fazer um Teste de 
WILL contra 8+INT do Psiônico para reduzir o dano à metade, 


IlemBrana  Ectoprásmica 


(Metacriação) 

O Psiônico conjura uma membrana cctoplásmica que pode 
envolver o Personagem e quem estiver próximo a ele em um raio de 
até 3m (2 casas). À membrana é translúcida e se movimenta O 
tempo todo, distorcendo a luz ao redor dos envolvidos, fornecendo 
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a distância (flechas, projéteis, dardos, facas arremessadas, etc.) 


Míssir Psiônico 

Poicocinese) 

Este Poder cria mísseis ectoplásmicos no formato de uma fle- 
cha, que são disparados contra alvos que o Psiônico escolher, que 
estejam dentro de 3m, a até 15m (LO casas) de distância, causando 
ld3+1 pontos de dano por Miss! Príónico. A quantidade de mísseis 
é determinada pela Graduação [ míssil para Normal, 2 mísseis 
para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante]. 


Moairicar Sons 


Peicocêmese 

OQ Personagem é capaz de modificar sons. O Personagem esco- 
lhe o tipo de som que deseja reproduzir e não pode mudá-o durante 
o efeito deste Poder. Qualquer som pode ser modificado, desde que 
seja por um som que o Personagem já tenha ouvido pessoalmente 
antes. O volume de som não seja maior do que o equivalente ao 
batulho produzido por 4 Personagens por Graduação [4 Persona- 
gens para Normal, 8 Personagens para Bom, 12 Personagens para 
Ótimo, 16 Personagens para Incrivel e assim por diante]. 


REPARAR CONnstauvtO 

iMetacriação) 

O Psiônico é capaz de consertar Constratos ou outras criaturas 
feitas de metal, madeira ou pedra. Através da Metacriação, o Perso- 
nagem “remenda” rasgos, cortes ou amassados, restaurando a forma 
damficada ao formato original. O Personagem pode consertar pon- 
tos de dano em um Construto de acordo com a Graduação [Ld3 para 
Normal, 1d3+1 para Bom, 2d3 para Ótimo, 243+1 para Incri- 
vel, Sdô para Superior e 4d3 para Heróico). 


“ 


SEmSItIVIOnÕE B InPRESSÕES Psígvuicas 


[Sensitividade/ 

O Herói pode, após alguns minutos se concentrando, receber 
sensações psíquicas a respeito de uma área ou local. Se o Persona- 
gem passar em um Teste de PER contra Dif. 8+INT, o Mestre pode 
passar informações a respeito das emoções que estão no local (raiva, 
muedo, amor, amizade). Quanto mais forte a emoção, mais nítida é a 
imagem psíquica que o Personagem recebe. 


SUGESTÃO 

H elep ata) 

O Herói consegue implantar uma sugestão psíquica na 
mente dc uma vitima, se cla falhar um Testc de WILL contra 
SFINT do Psiônico. Quanto mais coerente e lógica for a 
sugestão, maior a chance da vítima acreditar que a idéia é dela 
mesma e seguir a sugestão implantada, Sugestões obviamente 
contraditórias com a natureza da vítima serão ignoradas mes- 
mo se ela falhar o Teste de Resistência. 


um bônus de acordo com a Crraduação [+2 para Normal, Bom, 
+35 para Otimo e Incrível, +4 para Superior c +5 para Heróico] 
em Defesa para todos dentro da membrana APENAS para ataques 
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Tranca  Psiônica 


PPsicocimese, Prrcoportação; 

O Herói pode trancar uma porta, baú ou caixa como se 
tivesse uma FR igual à Graduação. Um Teste de FR contra 
10+Graduação é necessário para arrombar a tranca pstônica 
i+1 para Normal, +2 para Bom, +53 para Ótimo, +4 para 
Incrível c assim por diantc). 


TRAnsFERÊncIa  Empática 

(Psicomsetabolissmo 

O Personagem conscgue transferir uma doença, ferimento, dano 
ou envenenamento de um Personagem ou criatura que esteja tocan- 
do para st mesmo. Poderes que neutralizem ou diminuam este dano 
não podem ser utilizados para aplacar ou reduzir este dano, pois O 
Personagem está voluntanamente captando-o para si mesmo (podendo 
inclusive morrer no processo). Porém, a parar da absorção, ele pode 
utilizar seus Poderes para tentar neutralizar ou reduzir os efeitos. 

Envenenamentos ou doenças passam a causar seus efeitos 
no Personagem e devem ser tratados normalmente. À vítima 
recupera os PVs que sofreu c o Personagem sofre o dano relativo 
a eles. Note que este Poder aíeta um único ataque ou ferimento. 
Vitimas que sofreram multiplos ataques recuperam apenas o 
dano do último ataque sofrido. 


Troca  DimensioraL 


!Psicoportarão! 

O Herói e um aliado (ambas as criaturas precisam scr de 
tamanho Grande ou menor) que ele escolha e que esteja a até 
(!ôm (12 casas) para Normal, 27m (18 casas) para Bom, 36m 
(24 casas) para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrivel e assim 
por diante] de distância “trocam” de lugar no tempo-espaço, 

O alvo escolhido precisa concordar com a troca. Caso con- 
trário, precisa em um Teste de WILL contra 6+INT do Psiônico 
para resistir. À troca é imediata e ambos os Personagens perdem 
suas ações naquela rodada (se ainda não a executaram) e não 
podem transportar nada que não seja roupas ou equipamentos 
que estejam carregando, 


Tercriro CÍRCULO 


Baro dE Áciao 


iMetacriação] 

O Personagem pode “vomitar” um cone de ácido digestivo a 
até óm (4 casas) de distância, com largura de 6m (4 casas) na extre- 
midade final do cone e causando dano (ácido) de acordo com a 
Crraduação em todas as criaturas que estiverem dentro da área de 
efeito [2d6 para Normal, 246+1 para Bom, 2d6+2 para Ótimo, 
àd6 para Incrível, 3d6+2 para Superior c 4d6 para Heróicol. 


CarceLar  InvisiBiLioadE 

(Psicocinese/ 

Este Poder emite um estrondo psíquico capaz de romper 
qualquer tipo de Inpisibilidade, seja mágico, natural ou Psiônico. 


Qualquer Personagem ou criatura invisível pode fazer um Teste 
de WILI. contra 8+INT do Psiônico para resistir ao cfeito. 


Carcerar, Pooer Paiórico 


(Pstcocinese, Dedepatia/ 

Cancela os efeitos de qualquer outro Poder Psiônico, Para 
tanto, o Herói faz um Teste de WILL contra S+ENT do Psiônico 
que ativou o Poder original. 


Caso EctorLásmico 


iMetacriação/ 

O Psiônico consepme enclausurar uma vítima com faixas de 
cctoplasma conjuradas, transformando-a literalmente em uma “mú- 
mia” (o alvo pode fazer um Teste de WILL contra Inf. 8+IN'T para 
escapar das faixas ectoplásmicas). Caso seja capturada, a vitima 
pode respirar normalmente, mas permanece Imobilizada. 

O casulo possui 20 PV's mas ignora qualquer bônus de FR do 
dano que receber. Dentro do casulo, apenas Habilidades Nato- 
rais, Disciplinas Mentais ou Rituais que não exijam componen- 
tes somáticos c materiais (caso o Mago tenha esta Habilidade) 
podem ser executados. O casulo permanece no Plano Material 
por 3d6+INT rodadas. 


Comvnidado  IiEntaL 


Telepatia) 

OQ Herói consegue enviar uma mensagem curta (até 25 pala- 
vras) através de telepatia para até 10) pessoas que estejam localizadas 
a até o alcance, que varia de acordo com a Graduação [18m (12 
casas) para Normal, 2/m (18 casas) para Bom, 36m (24 casas) 
para Ótimo, 45m (30 casas) para Incrível e assim por diante].O 
Poder não garante que o alvo irá entender a mensagem nem concede 
uma resposta, apenas uma mensagem de “mão única”. 


Core dE Energia Psíquica 


[Psicocinese) 

O Herói projeta mentalmente um cone de energia em um 
cone começando nas mãos do Personagem, se estendendo por 
!ôm (10 casas) com largura de 7,5m (5 casas) no final e causan- 
do dano (Mental) de acordo com a Graduação em todas as cria- 
puras que estiverem dentro da área de cfeito [2d6 para Normal, 
2d6+1 para Bom, 2d6+2 para Ótimo, 3d6 para Incrível, 3d6+2 
para Superior e 46 para Heróico]. 


DissoLVER  EcrtopLasma 


IMetacriação; 

O Personagem é capaz de causar dano em estruturas de 
ectoplasma (construtos, bolhas, casulos, armas e outros). Este 
Poder causa dano de acordo com a Graduação em qualquer 
estrutura constituída de ectoplasma [2d6 para Normal, 2d6+1 
para Bom, 2d6+2 para Ótimo, 3d6 para Incrível, 3d6+2 para 
Superior e 4d6 para Heróico]. Fantasmas c outras entidades 
não-corpóreas podem fazer um Teste de WILL contra 8+INT 
para reduzirem o dano à metade, 


Evitar DETECÇÃO 


Menstividade) 

O Herói se torna mais dificil de ser detectado. Enquanto estiver 
ativando este Poder, ele recebe um bônus em qualquer Teste de 
Resistência que fizer para resistir a ser detectado por bolas de cristal, 
magias de localização, Poderes Psiônicos, ttens mágicos ou qualquer 
tipo de efeito que tente localizar o Personagem. Sc o efeito não dá 
direito a Teste de Resistência, o Personagem passa a ter direito a um 
Teste de INT+ Graduação contra 8+WILL do Personagem que está 
tentando detectálo. O bônus é igual à Citaduação do Personagem 
neste Poder |+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo e 
assim por diante). O Poder permanece ativo durante uma hora. 


FaLSiFicar IMPRESSÃO  SENSORIAL 


| Telepatia) 

O Personagem consegue fazer com que um alvo receba uma 
impressão sensorial diferente da que estã efeuvamente recebendo. 
Por exemplo, pode ver um anão no lugar de um humano, sentir 
cheiro de rosas ao invés de esterco, sentir o gosto de banana quando 
morde uma maçã, escutar o barulho do vento ao invés de um grito 
e assim pot diante. A falsa impressão sensorial pode ser mantida por 
até 3d6+INT rodadas. À vítima pode fazer um Teste de WILL 
contra 8+INT do Psiônico para evitar a ilusão, 


Forma  Ectorrásmica 


FPsicometabolissmo| 

OQ Psiônico consegue transmutar seu corpo em ectoplasma. 
Nesta forma semi-etérea, ele passa a ignorar qualquer bônus de 
dano causado por FR proveniente de ataques físicos (uma espada 
vai causar apenas 1dó pontos de dano no Personagem, não importa 
a FR de quem a usa). Nesta forma, o Psiônico consegue passar por 
pequenas abcrturas e voar com Deslocamento Básico de 6m (4 
casas). O) Herói também fica imune a venenos e acertos críticos. 


Passagem  DimEnsionar 

[Psicoportação] 

O Psiônico é capaz de escorregar para dentro de uma distorção 
de tempo-espaço e se teleportar por curtas distâncias [Om (6 
casas) para Normal, 10,5m (9 casas) para Bom, 18m (12 casas) 
para Ótimo, 22,5m (15 casas) para Incrível c assim por diante]. 
O Personagem só pode se teleportar pata locais que consegue 
enxergar e se não existir nenhum objeto ou criatura bloqueando 
o espaço onde o Herói aparecerá. 


Ragdar MENtaL 

[Psicometabolismo, Sensibilidade) 

O Psiônico é capaz de projetar uma membrana mental na forma 
de urna esfera psíquica com raio definido pela Graduação [9m ( 
casas) para Normal, 10,5m (9 casas) para Bom, 18m (12 casas) 
para Ótimo € assim por diante]. Esta membrana acompanha todas 
as superfícies sólidas existentes nesta área, dando ao Personagem 
uma imagem mental exata de tudo que estã ao seu redor. Este Poder 
sobrepõe-se a Invenibilidade (física), Fiscuridão, Furiividade ou itens 


E REG 


escontidos, pois detecta com exatidão as formas de cada objeto na 
área. O radar mental não consegue, porém, diferenciar textos escri- 
tos, identificar pinturas ou enxergar através de vidros ou redomas 
(clas parecerão bolhas opacas ao radar mental). 


Salto  [ENPORAL 


[ Psicoportação 

Este Poder permite ao Herói “saltar” no tempo até 3+2x 
Graduação rodadas |5 rodadas para Normal, 7 rodadas para 
Bom, 9 rodadas para Ótimo, 11 rodadas para Incrível c assim 
por diante]. Para todos os efeitos, o Psiônico desaparece e reapa- 
rece algumas rodadas depois, na mesma posição e localização 
onde estava. Para ele, esta passagem é automática. Caso haja 
algum objeto menor que o Psiônico no local quando ele reapare-. | 
cer, o objeto será afastado, caso contrário, o Psiônico é afastado 
até uma árca livre. O número de rodadas que o Herói quer 
“saltar” deve ser determinado antes da ativação e não pode scr 
mudado, pois, para o Personagem, é uma ação imediata. 


SEntido dE PERIGO 


Sensitipidade) 

O Personagem recebe um bônus de +3 em Esgquiva c em 
qualquer Teste dc Resistência relacionado com Arszadilhas ou 
com Deteriar Armadilhas pela duração do Poder fuma cena ou 
3d6+INT rodadas), 


ViagEM Astral 

(Prcoporíaçdo! 

O Herói pode deixar o seu corpo físico para trás e liberar o seu 
corpo astral, Nesta forma, cle possui as mesmas capacidades que um 
tantasma, sendo consnmuiído de maternal astral, O Psiônico perma- 
nece invisível e etéreo, podendo se deslocar através do Multiverso se 
souber os caminhos corretos. Nesta forma, ele não pode atacar, 
tocar objetos vu comunicar-se com ninguém (a menos que as pesso- 
as sejam capazes de conversar ou interagir com espíritos). Todas as 
Magias e Rituais que o Personagem fizer afetarão apenas criaturas 
espirituais e o Personagem pode ser atacado ou afetado por qual- 
quer Ritual ou ctcito Psiônico que afete seres espirituais (inclusive 
Excorasaros, A astar Mortos- Vimos e afins). 

Quando entra em Viagem Artral O corpo físico do Personagem 
permanece em transe, ficando completamente alheio de seus arre- 
dores, como sc estivesse em coma, e completamente vulnerável. 

O Personagem pode permanecer quanto tempo desejar nes- 
te estado, mas não recuperará seus pontos de psi gastos na ativa- 
ção deste Poder enquanto estiver na forma astral. O Persona- 
gem pode retornar ao seu corpo como uma ação normal, salvo st 
estiver preso por algum tipo de Ritual ou Poder. 

Para cada Graduação neste Poder, o Personagem conse- 
gue transportar um outro Personagem na forma astral, 


contanto que todos os envolvidos estejam de mãos dadas no 
Plano Material durante a Ativação [apenas o Personagem para | 
Normal, 1 acompanhante para Bom, 2 para Ótimo, 3 para 
Incrivel, 4 para Superior « 5 para Heróico). Caso o conta- 
to seja rompido por mais do que duas rodadas, os acompa- 
nhantes retornarão forçadamente ao corpo . 
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Quarto CÍRCULO 


âncora  Dimensionar 


'Psicoportação/ 

O Psiônico utiliza este Poder em qualquer alvo que esco- 
her. O alvo pode fazer um Teste de WILL contra 8+INT' para 
resistir mas, sc talhar, ficará incapaz de se Telkebortar, usar Portais, 
Portas Dimensionais ou qualquer coisa que envolva passear pelas 
dimensões (seja por meios mágicos, naturais ou psiônicos). Se 
escolher lançar a Áncora em si mesmo, ele tem direito a um Teste 
extra de Resistência para não ser teleportado.caso algum Perso- 
nagem queira teleportá-lo contra sua vontade. 


Âncora dE Ifavecação 

Nensitividade; 

Através deste Poder, o Psiônico é capaz de “ancorar” um 
ponto fixo no tempo-cspaço e conseguir marcar sua localização 
exata, não importando onde esteja, bem como uma imagem 
mental capaz de guiá-lo de onde estiver até o local ancorado 
(distância, localização, tempo e dimensão que a Âncora estã). O 
ponto de ancoragem é o local exato onde o Personagem se en- 
contra quando ativa este Poder. 

Isto permite a ele encontrar o caminho de volta de um labi- 
rinto, marcar um ponto para mais tarde fazer um Lekporte ou 
abrir um Portal corretamente e assim por diante. O ponto esco- 
lhido fica marcado na mente do Personagem até ele desejar in- 
terromper o Poder (mesmo se desmaiar ou dormir), mas o Poder 


Ativado fica “travado” até ele liberar a Ancora de Navegação. 


Barir Criatura EXtraPLAraR 


iPstcoportação/ 

O Personagem pode emitir uma onda mental muito pode- 
rosa sobre uma criatura extrapianar, capaz de romper a pre- 
sença dela no plano onde estão e enviá-la de volta para seu 
plano original. Este Poder afeta criaturas conjuradas, formas 
ectoplásmicas, simulacros e demônios conjurados (o alvo pre- 
cisa passar cm um Teste de WILL contra 8+INT+Graduação 
para não ser banido) [+1 para Normal, +2 para Bom, +3 
para Ótimo, +4 para Incrível e assim por diante). Criaturas 
que atravessaram um portal (ou seja, que estão cm seus cot- 
pos originais, mesmo que em outro plano do Multiverso) não 
são afetados. 


Barreira  EctopLásmica 


iMetacriação) 

O Psiônico é capaz de criar uma barreira de ectoplasma 
semitransparente e sólida, que pode ser usada para bloquear 
passagens ou como barreira de proteção. 

O Personagem cria 3+INT blocos com 3m de largura por até 
ôm de altura e cerca de 10cm de espessura. A barreira protege 
totalmente contra gases e ataques de bafo (apesar deles ainda dani- 
ficarem a barreira) e resiste a até 10 pontos de dano por bloco por 
Graduação [10 para Normal, 20 para Bom, 30 para Ótimo e assim 
por diante). À barreira bloqueia tanto criataras físicas quanto 


Incorpóreas O Personagem pode formar uma barreira no formato de 
hemisfério, com cerca de Í1,5m (1 casa) de raio. 


BarREiRa  ImERCIiaL 


Psicocinere/ 

Este Poder cria uma barreira cinética ao redor do Persona- 
gem, semelhante ao Campo de Loma de Inércia, mas que se move 
com o Personagem e que absorve dano de acordo com a Gtadu- 
ação [2d6 pontos para Normal, 2d6+2 para Bom, 3d6 para 
Ótimo, 4d6 para Incrível, 5d6 para Superior e 6d6 para He- 
róico] de dano causado por objetos de alta encrgia cinética. 

O campo vai “rachando” com os ataques, até estilhaçar com- 
pletamente. Independente do dano causado por um ataque, a 
Barreira Imercial vai conseguir segurar UM último ataque com- 
pletamente desta maneira. A barreira dura 3d6+INT rodadas, 
mas pode scr dissipada antes se o Psiônico desejar. 


Contato  CLARIVIDENtE 


(Sensitividade] 

E o Poder de enviar a mente do Psiônico através do tempo- 
espaço para observar uma criatura ou Personagem específico 
que clc ja tenha algum conhecimento, mesmo se estiver em ou- 
tro plano do Multiverso. 

O Personagem far um Teste de WILL +Graduação [+1 para 
Normal, +2 para Bom, +3 para Ótimo e assim por diante) 
contra Dificuldade de acordo com a Tabela abaixo: 

8 se for um aliado conhecido 
se seu Personagem já viu pessoalmente 
l2 se apenas ouviu falar 
se o alvo sabe do contato e deseja resistir 
ri seo alvo está em outro plano 
-L  seseu Personagem possui algum objeto pessoal do alvo 
-2 se está diante de um retrato pintado do alvo. 


de passar no Teste, o Personagem irá criar uma imagem invisível 
ectoplásmica de seu rosto próximo da onde a criatura sc encontra e 
poderá observá-la por 3d6+INT rodadas. Criaturas que enxergam 
invisível, espíritos ou ectoplasma, bem como Rituais específicos 
para esse po de detecção conseguirão enxergar o rosto do scu 
Personagem, Criararas que possuem proteções contra detecção po- 
dem tazer Testes para evitar ou dificultar o contato. 


Divioir a IMEnte 
Frelepatia 


O Personagem consegue dividir sua própria mente em duas 
partes, que passam a realizar ações independentes, permitindo 
ao Herói, por exemplo, travar um combate e ao mesmo tempo 
manter a concentração para lançar um Ritual ou ativar outro 
Poder Psiônico. Ele poderia, por exemplo, estudar dois pergami. 
nhos ao mesmo tempo ou ativar dois Poderes psiônicos ao mes- 
mo tempo (Rituais não são permitidos pois os gestos Somáticos 
se atrapalhariam e cancelariam ambos os Rituais). Enquanto 
estiver com a mente dividida, se for alvo de um Ataque Mental, 
Emcantamento ou Domipação, O Personagem tem direito a dois 


Testes de Resistência. Se falhar apenas um, o efeito de dividir 
mentes termina mas o Personagem não é afetado pelo ataque; se 
falhar os dois, o efeito termina e o Personagem é afetado. À 
duração deste Poder é de 3d6+INT rodadas. 


Dominação  Psiómica 


FVelepatia? 

O Personagem consegue controlar mentalmente as ações de 
uma vítima humanóide. O alvo pode fazer um Teste de WILL 
contra 8+INT do Psiônico para resistir mas, se falhar, ficará sob 
o controle mental dele. O controle, porém, é uma dominação 
superficial (a vítima não fará ações obviamente suicidas, por 
exemplo, mas obedecerá comandos como “atacar”, “defender”, 
etc.), fazendo com que o dominado realize todas as ações € 
Testes com penalidade de -1 enquanto estiver neste estado. Este 
Poder tem duração de 3d6+INT rodadas. 


Mooiricar  Iemória 

Telepatia] 

O Psiônico é capaz de, uma vez estabelecido contato mental 
com um alvo, apagar, modificar, restaurar ou relembrar períodos 
de memória da mente da criatura de acordo com a Graduação [1 
rodada para Normal, 2 para Bom, 1 minuto para Ótimo, 5 
minutos para Incrível, 15 minutos para Superior e 1 hora para 
Heróico]. O alvo pode fazer um Teste de WILL contra SFINT 
do Psiônico se desejar resistir. O tempo de realização deste Po- 
der é igual ao tempo que se descja afetar, pois o Psiônico irá 
trabalhar as memórias do alvo junto com ele, como um escultor 
do tempo-espaço mental da vitima. 

As modificações são permanentes. Modificações podem ser 
feitas sobre modificações, criando camadas de memórias na mente 
de uma vítima, necessitando de várias restaurações até chegar as 
memórias verdadeiras. Testes de restauração são feitos com WILL 
contra 10+INT do Psiônico que as criou. 


Fapricar  QuimtessÊnNcIa 


(Metacriação) 

Através da manipulação do tempo-espaço, o Personagem 
consegue criar cerca de 20g de quintessência (volume aproxi- 
mado de uma bolota com Ícm de raio), um material que 
possui a forma viscosa como borracha, mas de aspecto seme- 
lhante a uma gota de mercúrio, que pode ser usado para re- 
vestir pequenos objetos. À quintessência protege estes obje- 
tos da ação do tempo (evitando, por exemplo, que engrena- 
gens delicadas enferrugem). À fabricação de quintessência é 
um processo vital na criação de construtos. Quanticades mai- 
ores podem ser aplicadas para objetos grandes (cerca de 500g 
são suficientes para recobrir com uma película um objeto de 
tamanho humano). 

Em termos de jogo, considere esta aplicação como se fos- 
se uma demão de tinta, que pode ser arrancada raspando a 
superfície com algum objeto rígido. Esta película pode ser 
usada para preservar um corpo (permitindo prolongar o perí- 
odo que se é possível ressuscitar um cadáver, por exemplo) 
ou para revestir uma armadura. Esta aplicação de quintesséên- 


cia sobre qualquer objeto faz com que ele adquira um bônus 
para resistência contra qualquer atividade psiônica de +]. 

A maioria dos objetos mágicos também costuma ter quin 
tessência em sua fabricação, para que não enferrugem ou es- 
traguem com o tempo. 


LiBER029E DE Movimentos 


[Psicoportação | 

O Psiônico consegue se movimentar em scu próprio tempo- 
espaço, uma fração de segundo deslocado de nossa realidade. 
Em função disso, passa a se movimentar normalmente em situ- 
ações onde não poderia, como debaixo d'água, dentro de nebh- 
na sólica, através de teias de aranha. Também não é afetado por 
efeitos ou rituais como Moximento Acelerado ou Desaceleração. Li- 
berdade de Movismentos dura 346-+INT rodadas. 


Locatrizor  TELEPORIAÇÃO 

JSensitividade) 

O Herói é capaz de, estando perto de uma área onde ocorreu 
uma teleportação (seja ela mágica ou psiônica), localizar mental- 
mente o ponto exato para onde O teleporte foi direcionado, 
como se tivesse conhecimentos básicos sobre o local (válidos, 
inclusive, para o uso de Rituais ou Poderes de Observação). 


MAaRIONEtE 


[Psscocinese/ 

O Personagem consegue controlar mentalmente o corpo de 
uma vítima, como ela se fosse um marioncte. O alvo pode fazer um 
Teste de FR contra 8+INT do Psiônico para resistir mas, se falhar, 
ficará sob o controle dele. O controle, porém, não é dos mais suaves, 
pois é uma dominação psicocinética, fazendo com que o marionete 
realize todas as Ações e Testes com penalidade de -1 enquanto 
estiver dominado. Fste Poder tem duração de 3d6+ INT rodadas. 


MEtamMoRFOSE 


[Psicometabolessão) 

Este Poder é capaz de alterar a aparência do Psiônico como 
ele desejar, para qualquer criatura que já tenha visto pessoal- 
mente (não inclui imagens ou descrições) que seja de até uma 
categoria de tamanho maior ou menor que O Psiônico, Nesta 
forma, adquire os ataques naturais da criatura (Garra e Mordidas, 
mas não Bafos, Ataques Mágicos ou qualquer tipo de ataque espe- 
cial). Se a criatura Respira Debaixo D'água, Nada ou oa, estas 
Habilidades de movimentação e respiração são herdadas pelo 
Psiônico enquanto estiver metamorfoseado. 

A metamorfose permanece ativa por uma cena ou 3d6+INT 
rodadas, de acordo com a Campanha. 

Se tentar copiar qualquer criatura única ou específica, qual 
quer Personagem que já tenha visto a criatura verdadeira pode 
fazer um Teste de PER contra 8+INT para identificálo (a dif 
culdade vai baixando quanto mais o alvo conheça a Personagem 
“clonado”, até chegar a Dif. 6+TNT para parentes ou colegas de 
muitos anos de uma Campanha). O bônus da Perícia Disjarces do 
Psiônico pode ser aplicado nesta dificuldade. 


ç 


4) Porta  DimENsIOTNAL 

Psicoportação/ 

O Psiônico é capaz de abrir uma porta no tempo-espaço e 
se teleportar por curtas distâncias [50m para Normal, 10Um 
para Bom, 200m para Ótimo, 500m para Incrível, ikm 
Es: para Superior e 2km pata Heróico]. O Personagem só pode 
se teleportar para locais que consegue enxergar e se não exis- 
o tir nenhum objeto ou criatura bloqueando o espaço onde o 


Heró! aparecerá. 


Fi. 

o Vampiro  P8iquico 

A 

[Psicometabolismo/ 

E a o] E ” - =” 4 

" Uma vez acionado, o vampirismo psíquico permanece 
Fed ativo por 3d6+INT rodadas. O Personagem precisa acertar 


um ataque de toque na vitima e o Poder drena a energia vital 
do alvo, fazendo com que a vítima perca Pontos de Vida 
“a (dano mental) de acordo com a Graduação [2d6 para Nor- 
| VI! mal, 246+1 para Bom, 2d6+2 para Ótimo, 3d6 para Incri- 
vel, 3d6+2 para Superior e 4d6 para Heróico). € alvo 
pode fazer um Teste de WILL contra Dif. 8+INT para redu- 
zir o dano à metade. Este Ritual não funciona contra mortos- 
vivos ou criaturas imunes a Poderes mentais, 

O Personagem recebe metade destes PVs drenados, arre- 
dondado para baixo (calculados após o Teste de WILL) conside- 
ER tados como PVs temporários até a duração do Poder. 


Es Voar 

(Psscocinese, Psicoportação/ 

O Personagem é capaz de voar com Deslocamento Básico de 
18m (12 casas), sendo metade se estiver ascendendo e o dobro se 
estiver descendo, com Boa manobrabilidade. 1% requer pouca 
concentração, então o Personagem é capaz de voar e ainda lan- 
car Magias ou utilizar-se de Poderes Psiônicos. 
| (Al A duração do efeito é de 3d6+INT rodadas. O Persona- 

No gem não consegue carregar mais do que cle seria capaz de 
carregar normalmente no solo. Se o efeito for disperso e o 
Herói ainda estiver no ar, ele cai suavemente por Id6 roda- 
das, descendo 36m (24 casas) por rodada. À partir deste pon- 
to, a queda scrá normal. 


AA 


Quirto CÍRCULO 


Aoartação  CCORPORAL 


Pstcometabolissão | 

O corpo do Psiônico pode se adaptar a qualquer tipo de 
ambiente onde ele esteja. O corpo passa a aguentar tempera- 
turas extremas, falta de ar, frio intenso, acidez do ar, chuvas 
ácidas, eletricidade estática ou qualquer outro elemento na- 


V) 


SANA 


| 
É: 


tural que afete o Personagem. 

Ele se adapta ao ambiente como se fosse nativo da região, 
sem receber nenhuma penalidade, por até 1+INT horas, poden- 
do respirar debaixo d'água, absorver gases venenosos, lava € 
outros, mas só afeta elementos naturais do ambiente. À adapta- 


BIA 


ção demora uma rodada completa. 


é Aí ; 


AmrmÉsia 

Telepatia; 

Através deste Poder, o Telepata consegue apagar a mente 
de sua vítima por um petíodo de tempo. À vítima faz um 
Teste de WILI. contra 8+INT+Craduação [+1 para Nor- 
mal, +2 para Bom, +35 para Ótimo, +4 para Incrível e 
assim por diante] e, se falhar, perderá toda a memória dos 
últimos dez minutos antes de ser atacado. Às lembranças do 
que ocorreu irão retornar ao longo das próximas 24 horas, até 
o alvo recuperar a memória totalmente. 


CorrRENtE Elétrica Psiómica 


[Psicocinese) 
O Psiônico é capaz de gerar um Poderoso raio elétrostático 
de seus dedos contra um oponente escolhido a até 9m (6 


casas) de distância. 

O primeiro alvo recebe pontos de dano elétrico de acordo 
com a Graduação c o raio parte para um segundo alvo a até 
6m de distância, onde causa ld6 pontos a menos do que o 
primeiro ataque; em seguida parte novamente para O terceiro 
alvo, causando 2d6 pontos de dano a menos e assim por dian- 
te [3d6/246/1d6 para Normal, 3d6+1/2d6+1/1d6+1/1 
para Bom, 3d6+2/2d6+2/1d6+2/2 para Otimo, 4d6/3d6/ 
2d6/1d6 para Incrível, 5d6/4d6/3d6/2d6/1d6 para Su- 
perior e 6d6/5d6/4d6/3d6/2d6/1d6 para Heróico]. Ne- 
hum alvo pode scr atingido mais do que uma vez por este 
Ritual. Os alvos têm direito a fazer um Teste dc WILL contra 
Dif. 8+INT para reduzirem o dano à metade. 


DESINEGRAÇÃO POR TELEPORIE 


[Psrcoportação; 

Através de Psicoportação, o Pstônico teleporta diversas parti 
culas do corpo do alvo no espaço-tempo, causando o mesmo 
efeito de Desintegrar partes do objeto ou criatura. O Psiônico 
precisa fazer um Teste de PER contra a Defesa do alvo para 
acertá-lo e precisa ser capaz de enxergar o alvo que vai atacar. 

Se conseguir, « vítima recebe dano de acordo com a Gradu- 
ação [3d6 para Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para Ótimo, 
4d6 para Incrível, 5d6 para Superior c 6d6 para Heróico]. 
Efeitos como Ancora Dimensional previnem o dano deste Poder. 


EEPLOSÃO dE EstiLHAÇOS 


iMetacriação | 

O mago conjura uma bola de cristal ectoplásmico com cerca 
de 10cm de raio e a arremessa com a força do pensamento a uma 
distância de até 30m (20 casas). Quando atinge o alvo (ou se for 
bloqueada por algum tipo de barreira durante este trajeto), a 
bola explode em milhares de estilhaços de cristal que englobam 
uma área de 3m (2 casas) de raio e todos os alvos dentro desta 
área recebem dano (cortante) de acordo com a Graduação [dé 
para Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para Ótimo, 4d6 para 
Incrível, 5d6 para Superior e 6d6 para Heróico). Às vitimas 
podem fazer um Teste de WIT1. contra Dif. 8+INT do Psiônico 
para reduzirem o dano à metade (arredondado para cima). 
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Mutação  Psiórica 


Psteormetadolioao 

Através de manipulação psíquica, o Personagem é capaz de 
aumentar temporanamente um Atributo diminumedo outro. O Per- 
sonagem, ou algum alvo que ele seja capaz de tocar, ganha pontos 
em um Armbuto escolhido e perde o equivalente em outro Atmiburo 
também escolhido pelo Psiônico, durante uma cena. À quantidade 
de Pontos drenados é definido pela Graduação |1 ponto para Nor- 
mal, 2 pontos para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível e assim 
por diante]. Lodos os bônus referentes aos Atributos são recalculados 
pela duração do Poder, retornando ao valor original posteriormente 
à taxa de 1 ponto por rodada. Caso o alvo não deseje ser vitima, ele 
pode fazer um Teste de WILL contra 8+INT do Psiômico. 


REGENERAÇÃO dE ERtREMIdAdE 


(Psicometabolismo/ 

O Psiônico é capaz de regencrar um membro que tenha sido 
decepado, seu ou de uma criatura que ele possa tocar (mão, braço, 
perna, pé, cauda, tentáculo, chifre, cascos, asas). Não é o suficiente 
para devolver a vida para alguém, mas conseguirá regenerar a parte 
afetada em cerca de 12 horas. O Psiônico precisa estar ao lado da 
cnatuta todo o tempo, mantendo a concentração para este Poder 
funcionar. Este Poder não regencra os PVs perdidos, que deverão 
ser recuperados com ternpo de descanso. 


SUGEstão  Psiórica 


Preltepatia/ 

O Personagem consegue implantar mentalmente um coman- 
do na mente de uma vítima. O alvo pode fazer um Teste de 
WILL contra 8+INT do Psiônico para resistir mas, se falhar, 
ticará com a Sugestão Psiónica implantada. À vítima também apa- 
ga de sua mente a rodada na qual recebeu a sugestão psiônica. 

À sugestão fica escondida no subconsciente do alvo até que a 
chave de ativação seja realizada. À chave pode ser tão complexa 
quanto o Psiônico descjar (exemplo “quando a palavra frord for 
pronunciada, “quando uma mulher pronunciar a palavra frord”, 
“quando a palavra frori for pronunciada por John, o Paladino”, 
“quando você enxergar a Lua cheia no céu” c assim por diante). 
Note que o comando é subjetivo para o dominado (por exemplo, se 
alguém falar a palavra ford, mas ele não conseguir ouvir ou enten- 
der, a sugestão não é anivada). 

a: j 


O alvo esquece totalmente qual foi a Sugestão, mas esta intorma- 
ção pode ser detectada por leituras mentais (um Teste de Resistên- 
cia pode ser feito para proteger a Sugestão) ou outros meios. 

Quando a chave for realizada, o alvo cumprirá a ordem no 
melhor de suas capacidades, sob o controle mental do Pstônico, 
de acordo com a (Graduação [1 dia para Normal, 2 dias para 
Bom, 3 dias pata Ótimo, 7 dias para Incrível, 14 dias para 
Superior e 28 dias para Heróico). 


TELEPORIE  Psiônico 

[Pricoportação/ 

O Psiônico pode se teleportar instantaneamente para qualquer 
local dentro do alcance da Graduação [100Em para Normal, 200km 


para Bom, 300km para Otimo, 400km para Incrível e assim por 
diante). O Herói precisa conhecer precisamente o local para onde 


deseja se teleportar (ter estado pessoalmente no local pelo menos 
uma vez na vida) ou o Poder não funciona. O Poder transporta 
apenas o mago e até 50kg de equipamento não vivo, 

4 L. 


TERCEIRA Visão 

Sentitividade; 

O Herói desenvolve um sentido de percepção da realidade, 
capaz de penetrar as ilusões mais poderosas. Concentrando-se 
por uma rodada inteira, ele é capaz de enxergar o mundo como 
cle é de verdade, por baixo de qualquer tipo de ilusão, sendo 
capaz de detectar invisibilidade, magias e Poderes psíquicos de 
distorção, espelhos mágicos, ilusões, rituais de furtividade e ou- 
tros. Enquanto durarem os efeitos deste Poder (3d6+INT roda 
das), o Personagem pode fazer um Teste extra de Resistência 
para qualquer tentativa de distorção de realidade que alguém 
tentar implantar sobre ele. Seus Testes de Procurar também rece- 
bem um bônus de +4 durante este tempo. 


SEHto CÍRCULO 


ALTERAÇÃO dA AURA 


Delepetia! 

O Psiônico consegue alterar completamente sua aura para 
mostrar o que ele desejar mostrar. Este Poder sobrepuja qual- 
quer tipo de Ritual ou Poder Psiônico de círculo menor. À 
alteração na aura pode ser mantida enquanto o Personagem se 
concentrar. Uma vez rompida a concentração, o Poder perima- 
nece ativo por uma cena (346-+INT rodadas). 


ârmaoditHa dE Vipência 


Telepatia, Sensitividade! 

O Psiônico prepara uma armadilha mental para qualquer 
Personagem que tentar espioná-lo atraves de Rituais, Bolas de 
Cristal, Itens Mágicos ou Poderes Psiônicos. Armadilha de 
Lidência fica ativada por 1+INT horas. Se, neste tempo, al- 
guém tentar espionar o Personagem com um destes métodos, 
este Poder descarrega uma carga elétrica através do cérebro 
do bisbilhoreiro, causando dano de acordo com a Graduação 
[3d6 para Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 para Ótimo, 
ad6 para Incrivel, 5dó para Superior e 6db pata Iieroicu). 
A vítima pode fazer um Teste de WILL contra S+INT do 
Psiônico para reduzir o dano à metade, mas perde totaimente 


a concentração do que cstiver fazendo. 


Baro do Dragão IJEGRO 

Metacriação/ 

O Personagem pode “vomitar” um cone de ácido digestivo a 
até 12m (9 casas) de distância, com largura de 10,5m (7 casas) na 
extremidade final do cone e causando dano (ácido) de acordo com 
à Graduação [Hd6 para Normal, 4d6+1 para Bom, Ad6+2 pata 
Ótimo. 5d6 para Incrível, 6d6 para Superior « 7d6 para Herói- 
co] em todas as criaturas que estiverem dentro da área de efeito. 
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Psiônico 


Banimento 


“Pstcoportação 

Este Poder [sqpaisa uma criatura de um Plano ao qual ela 
não pertença. O Psiônico faz um Teste de WILL contra Dif. 
d+ Resistência da criatura. Se passar, a criatura será enviada de 
volta ao seu plano original. Caso a criatura seja nativa do próprio 
plano onde estiver, nada acontece. 


BarrEiRa  Antipsiómica 

Psicocinese/ 

O Psiônico cria um campo imóvel com cerca de 1,5m (1 
casa) de raio ao redor de si mesmo, onde nenhum outro Poder 
Psiônico até o Circulo indicado pela Graduação [1º circulo para 
Normal, 2" círculo para Bom, 3” círculo para Ótimo, 4º círculo 
para Incrível c assim por diante] consegue penctrar, pela dura- 
cão de uma cena (3d6+INT rodadas). Efeitos gerados fora da 
Barreira não conseguem atravessá-la, dissolvendo-sc assim que 
entram em contato com os limites do campo. 


CRISTALIZAÇÃO 


CMetacriação; 

O Psiônico é capaz de transformar um oponente c todo o scu 
equipamento em cristal ectoplásmico rígido. À vinma pode fazer 
um Teste de WILL contra 8+INT para evitar a Cristalização mas, se 
talhar, será converiido em uma estamua de cristal. Se a estátua tesul- 
tante deste Ritual for quebrada ou danificada, se a vitima voltar ao 
cstado natural, sofrerá deformidades equivalentes. 


DESINTEGRAR. 


(Psicoportação/ 

O Psiônico dispara um raio azulado contra um objeto ou 
cnatura. Flo faz um Teste de PER contra Defesa da vinma. Se 
acertar, a vitima precisa passar cm um Teste de WILI, contra 
Dif. 8FINT do Psiônico, ou receberá 6d6 pontos de dano. Se o 

este de Resistência da vitima fot um sucesso, mesmo assim ela 
recebe Sd6 pontos de dano Caso este ataque a reduza a menos de 
O PVs, considere que a vítima foi desintegrada e reduzida a 
cinzas. sc tor usado contra objetos inanimados, o Poder Psiônico 


desintegra um objeto apenas, de área equivalente a 1,5x1,5x1,5m. 


CORPORAL 


[Psicometabolismo) 


DupLIiCaÇÃOo 


O Psiônico consegue duplicar o próprio corpo, formando duas 
entidades separadas idênticas, pela duração de uma cena. À cópia 
possui metade dos PVs do Personagem, todos os equipamentos 
(crnbora todos eles sejam feitos de um material ectoplásmico que 
apenas simula os materiais originais, sem nenhum poder mágico). À 
cópia funciona como se fosse uma outra versão do Personagem, 
com todas as Perícias e Habilidades dele, O Psiônico escolhe quais 
Rituais, Pontos Psi e Magias ficarão com a cópia. 

Ao final do período, a cópia se junta novamente ao Persona- 
gem. Ele recebe metade dos pontos de dano que a cópia recebeu. Se 
a cópia tor destruída, o Personagem reccbe todos os pontos de dano 


que ela havia recebido e precisa passar em um Teste de WII]. contra 
Dif. & para não morrer também. Poderes Ativados, Rituais c Magias 
usados pela cópia não retornam ao Personagem. 


RECUPERAR 


(Psrcoportação/ 

O Psiônico consegue teleportar um objeto que esteja ao alcance 
de sua visão até a sua mão. O objeto não pode ser maior ou mais 
pesado do que algo que o Pstônico seja capaz de segurar. Se o objeto 
estiver de posse de algum Personagem ou criatura, a vítima pode 
fazer um Teste de WILI. contra 8+INT do Psiônico para resistir. 


Restauração  psiúmica 


(Pricometalolismro) 

O Psiônico consegue restaurar PV's de acordo com a Graduação 
em um alvo escolhido [3d6 para Normal, 3d6+1 para Bom, 3d6+2 
para Ótimo, 4d6 para Incrível e assim por diante]. 


Teoca 


Mertar 

Telepatia! 

O Psiônico pode trocar a mente com a mente de outro Persona- 
gem voluntário. Os dois precisam estar a menos de 30m (20 casas) 
de distância para o Poder funcionar. Enquanto o Psiônico mantiver 
a concentração, os dois Personagens ficam com as mentes e espíritos 
trocados. Ambos ficam com todos os Atributos Físicos do novo 
corpo, mas mantêm os Ambutos Mentais, Perícias, Rituais e Pode- 
res (Mágicos e Psiônicos). 

Lima vez que o Psiônico pare de se concentrar, a troca mental 
permanece ativa por mais uma cena. O Psiônico pode escolher 
manter uma ligação psíquica com o aliado, para não precisar se 
concentrar c manter o Poder ativado enquanto realiza outras tare- 
fas que exijam concentração enquanto estiver no corpo trocado, 
mas O Poder Ativado ficará “preso” até que a troca mental acabe. 

Caso um dos corpos seja morto ou destruído durante Troca 
Mental, o Psiônico precisa fazer um Teste de WILL contra WILI. do 
outro Personagem. Quem vencer o Teste sobrevive (no corpo que 
estiver vivo; e a outra mente é destuida. Se o resultado fot um 
empate, contudo, ambas as mentes passarão a habitar o mesmo 
corpo (deixaremos a cargo do Mestre decidir como estas duas men- 
tes reagirão exatamente dentro do mesmo corpo). 


Voar Em GRrahoes Distâncias 


Pstcorinese, Psicoportação| 

O Personagem é capaz de voar com Deslocamento Básico de 
9km/h, com Boa manobrabilidade. 1% requer pouca concentra- 
ção, então o Personagem é capaz de voar e ainda lançar Rituais, 
Magias ou utilizar-se de Poderes Psiônicos. 

à duração do eteito é determinada pela Graduação [3 horas 
para Normal, 4 horas para Bom, 5 para Ótimo, 6 para Incrível, 
S para Superior e 12 horas para Heróico|. O Personagem não 
consegue carregar mais do que ele seria capaz de carregar normal- 
mente no solo. Se o efeito for disperso c o Herói ainda estiver no ar, 
ele cai suavemente por idó rodadas, descendo 36m (24 casas) por 
rodada. À partir deste ponto, a queda será normal. 
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PANTEÃO 


O multiverso é um local de todas as culturas e todos os deuses. 

A imensa maioria dos Personagens (e obviamente todos os 
Sacerdotes) é devoto de pelo menos um deus relacionado com o 
seu Panteão (conjunto de todos os deuses venerados por uma 
cultura) mas muitos acabam venerando deuses com característi- 
cas parecidas de Panteões diferentes. 


KaBBALAH 


A Kabbalah é a estrumra de Magia e Ritualística de Arcádia, 
todos os principais deuses de todos os panteões da Terra estão 
relacionados de alguma maneira com as Forças Primordiais de Arcádia 
e da Árvore da Vida. Para fins de organização do Panteão, ajudare- 
mos os Personagens a entender melhor as forças que regem cada 
uma das Sephiras, assim, o Mestre poderá criar um Panteão para sua 
própria Campanha de modo que fique lógico e coerente. 


F$ 


4 Estrutira da Árvore da Lida 


| Keter: À Coroa. O Deus Primordial e Criador. À energia da qual 


todos os outros deuses do Panteão foram criados. Aqui estão 


| reunidos os “deuses únicos” das religiões monoteistas, os den- | 


ses-criadores, os grandes caos, grandes oceanos e outros. Asso- 


| citado ao Planeta Ncmno 

| Hochma: À Sabedoria. O Grande Pai Supremo. O mais im- | 
portante e poderoso deus masculino. Associado a Saturno. | 

| Binah: À Compreensão. À Cirande Mãe Celestial, A mais pode- 
rosa e importante divindade feminina. Associado a Urano. 


"Hesed; À Piedade, Deuses relacionados com governantes, os 
deuses masculinos chefes de Pantcões. Em muitos panteões, | 
engloba também a figura do Deus-Pai. Associado a Júpiter. 

| Giburah: À Força. Deuses da Guerra e Artífices. Deuses rela- | 


cionados com a força e com as batalhas. Associado a Marte. | 
' Niferet: À Beleza. Deuses relacionados com o Sol. 


| Netzach: À Vitória. Deusas e deuses do A mor, da beleza, da 


feminilidade, do sexo, dos prazeres. Associado a Vênus. 
|Hod: O Explendor, Deuses relacionados com o conhecimento, 
| cultura q mensageiros dos deuses, Associado a Mercúrio. 
Yesod: À Fundação. Reino das Deusas e Deuses lunares, 


| deuses e deusas dos remos subterrâncos. Associado à Lua. 
|Malkuth: o Reino. Deuses da Terra c da fertilidade, das 
plantações e das colheitas. Também pode conter deuses 


relacionados com riquezas, sorte e boa fortuna. 


ES ==. 


Parteão Ecírcio 


(Ego, India, 1.001 Noites, Nota Arcádia) 
Ra (Keter): o Deus Primordial, o Criador, o Poder Su pre- 


mo, a Aguia, o Deus-Escaravelho. Scu principal santuário fica 


em Heliópolis e ele é venerado na forma de obcliscos (gue repre- 
sentam o raio de sol perrificado). É representado com um ho- 
mem com cabeça de carneiro e um disco solar sobre sua cabeça. 

Poderes concedidos: CAR vezes por dia, os sacerdotes de Rá 
podem invocar mm Raio de Sol sobre seus inimigos (para fumeionar, O 
sacerdote brecisa estar em mm docal iluminado pela us do sol). Este maio 
casta 2d6 pontos de dano (Luz) + 1d para cada Graduação do sacerdo- 
je S06 para Normal, 4d6 para Bom, 5d6 para Ótimo, sd6 para 
Incrível e assim por diantej. O alvo pode fazer um Teste de WILL pr. 
TO para reduzir o dano à metade. 


Anúbis (Hochma): Mensageiro dos Deuses, Deus das Tum- 
bas, Protetor dos Mortos, Deus da Sabedoria, da Inteligência, da 
Justiça, dos Cemitérios e Protetor Contra as Forças Malignas do 
Astral, Senhor dos Reinos Subterrâncos. É representado como 
um deus com cabeça de chacal ou cachorro, ou como um chacal 
de pelagem escura, Quando Osíris morreu, Anúbis inventou os 
rituais de embalsamento e mumificação. 

Poderes Concedidos: O Personegem recebe +1 ex qualquer 
Leste de Reristéncia envolvendo Magias ow Rotsais mealenos disharadas 
contra o Personagem. Este Poder não possui Graduações. 


Seas AS 


saio, e a, 


VA NAAS LENMTAÇAS 
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Neftis (Binah): Deusa do Subterrâneo, a Iniciadora. Des- 
crira como uma mulher lindissima sempre com olhos verdes, 
irmã de Ísise protetora das coisas sagradas. Guardiã da sabedoria 
oculta e dos reinos dos sonhos. É retratada muitas vezes carre- 
gando um cesto sobte sua cabeça. 

Poderes Concedidos: O Personagem é capaz de elrir Portais para 
o Reino dos Sonhos om para o Reino Subterânco. O Portal dezmora sema bora 
para ser aberto, permanece aberto por 346+INT rodadas e permite a pasta 
gem de até seis Personagens de cada mex O Portal abre a cera de 1 Ee de 
distância do locesl onde 0 Personagem deseja ir, se for ums docal específico. 


Amon (Fesed): O Grande Pai, Grande Deus de Tebas, 
com as mcsmas características de Júpiter e Zeus, Deus da 
Fertilidade, da Reprodução, do Ar, das Profecias e da Agri- 
cultura. Retratado como um homem com uma coroa sobrc a 
cabeça ou com o rosto de um carneiro. Seu templo principal 


fica na cidade de Karnak. 


Poderes concedidos: Os Sacerdotes de Amon podes conjurar 


CAR veçes por dia mm goe incorpóreo, Ha forma de uia cabeça de 
carneiro iransísicida, sobre seus inimigos. Este golbe causa 2d6 pontos de 
dano (espiritual) mais 1 d6 para cada Graduação do Sacerdote [36 
para Normal, 4dó para Bom, 5d6 para Ótimo, 6d6 para Inctí- 
vel e assim por diante). O alvo pode fazer ums Teste de FTLL es. 10 
para reduzir o dano à iretade. 


Hórus (Giburah): O Deus-Falção, Deus dos Céus, da Guer- 
ra, da Vingança, do Sucesso, Resolvedor de Problemas, Protetor 
da Famíla, dos Lares e das Armas. Seu Avatar é um homem 
extremamente belo com um olho de cada cor (um represcntan- 
do o sol e outro a lua) ou um homem com rosto de falcão. 

Poderes Concedidos: Usa vez por dia para cada Graduação 7 
para Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo é assizz por diante), 0 
sacerdote de Hórus pode intocar a visão do faleão, que é «a descrição da região 
onde estão como se fosse visto pelos olhos de us falcão, durante 143+CAR 
rodadas. Este puder não funciona em locuis sublerrâneos. 


Osíris (Tiferet): Deus da Vida depois da Morte, Parrono 
de todos os sacerdotes, Protetor do Comércio, do Sucesso, do 
Cacio da Morte e do Renascimento, dos Códigos das Leis, da 
Disciplina e da Estabilidade. No Egito, durante suas cerimônias, 
os sacerdotes repartem entre si um bolo representando o Corpo 
de Osíris. Osíris é representado como um homem bronzeado de 
cabelos claros, às vezes culo q rosto pintado de verde (muitos de 
seus sacerdotes também fazem esta pintura durante rituais). 

Poderes Concedidos: Os sacerdotes de Osiris podem ser 
ressuscitados nina ves pare cada Graduação 1 para Normal, 2 
para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante]. 
Para este poder funcionar, o corpo do sacerdote falecido precisa ser 
levado por seus amigos para um templo de Osíris e os rituais aprapri- 


ggos devem Jer realizados. 


Hathor (Netzach): Deusa do Oeste, dos Céus, Senhora 
dos Deuses, Deusa do Céu e da Lua, Associada com os Sete 
Planetas, Hathor é a personificação das forças da natureza. Pro- 
tetora das mulheres, dos prazeres, das flores e da beleza. É repre- 
sentada como uma mulher com a cabeça de uma vaca, que tam- 
bém é considerado seu animal sagrado. 


Poderes Concedidos: Proteção. Todos os Sacerdotes de Elathor 


recebem nim bónus em sems Testes de Resistência, de acordo com a 


Graduação 1 para Normal, Bom « Otimo, +2 bara Incrível 
e Superior e +3 para Fleróico. 


Thoth (Hod): Senhor dos Livros e juiz dos Deuses, Diretor 
dos Planetas e das Estações do ano, Inventor dos Hieroglifos e 
dos Números. Mais antigo e mais poderoso de todos os Magos de 
Arcádia, toi ele quem inventou o Tarot (conhecido no Esgiro 
como “O livro de Thoth”. E representado como um homem 
com a cabeça de ibis. 

Poderes concedidos: Ordcuio - Tarot em ANormatr. A Cra- 
duação neste Poder equirate à Graduação na Habilidade. 


Ísis (Yesod): À Deusa da Lua, a Grande Deusa Mãe, Prote- 
tora dos Vêus de Mistério, Sacerdotisa dos Nós Mágicos, capazes 
de prender ou soltar as vidas dos humanos. Scu Avatar é uma 
belíssima mulher de cabelos negros c olhos azuis. Ísis é uma maga 
muito poderosa, prorerora das Sacerdotisas e de todo o poder 
feminino. Seu símbolo principal é o axkb ou cruz ansata. 

Poderes Concedidos: a Sacerdotisa pode mar sem ankh para 
amplar o efeito de todas as suas M asias como se Hivesse Focus +1 (+Hido 


em Dano e Fls +I casa má Distância). 


Bastet (Malkuth): Deusa Mãc de todos os Gatos e Telinos, 
Senhora do Leste, Deusa do Casamento, da Música, da Dança e 
da Proteção contra os Maus Espíritos. 

Seu principal templo fica cm Bubastis, principal cidade dos 
Malkar no Feito. Para todos os seguidores de Bastet, o gato 
preto é o simbolo mais sagrado de todos, sendo que todas as 
malkares bastet que nascem com pelagem negra são escolhidas 
no nascimento para serem suas principais sacerdotisas. 

Poderes Concedidos: Amizade com os gatos. O Personagem 
pode conversar com gatos e outros felinos, om até mesmo pedir favores a 
eles (passando em mm Teste de CAR contra Dif retacionada com 0 


pesído, vartando entre 7 e 11). 


PANTEÃO dA8 1.001 TJOitEs 


“Fito, 1.007 Noites, Nova Arcádia! 

Ea (Keter): Deus Criador, Criador dos humanos, Deus dos 
Occanos, Protetor de toda a Raça Humana. Seus Sacerdotes 
utilizam o peixe como seu símbolo sagrado, na forma de amuletos 
ou desenhos em suas rúnicas. 


Poderes Concedidos: Perificação. Uma vez bor dia, 03 sacerdotes 
us 

conseguem purificar alimentos para sm Personagem por Graduação ;1 para 

Normal, 2 para Bom, 3 para Otimo, 4 para Incrível e assim por 


diante), removendo venenos, podridão e qualquer tipo de impurezas do alento. 


Marduk (Hochma): Filho mais velho de Ea, possuidor de 
cinquenta nomes. Os sacerdotes mais importantes carregam um 
anel mágico e um cetro representando seu poder. Governador 
dos quatro cantos da Terra, patrono do destino, da cura, da 
magia, das colheitas e dc todo o ciclo de morte € ressurreição. 

Poderes Concedidos: Anel de Proteção. Todos os Sacerdotes 
de Marduk. recebem mm anel mágico que lhes dá mm bônus em seus Testes 
de Resistência, de acordo com a Graduação +41 para Normal, Bom 
e Ótimo, +2 para Inctível «e Superior « +3 para Heróico). O 
unel sÓ femciona com os sacerdotes. 


Tiamat (Binah): Dcusa do Abismo Primordial, Deusa das 
magias Ritualísticas, da Disciplina, da Guerra e da Regeneração. 
Possuía duas faces, a da deusa dragão maléfica c a da Grande 
Mãe. Na sua forma de dragão vermelho, Tiamar possui quase 
30m de comprimento, contando da cabeça até a ponta de sua 
cauda, e asas gigantescas capazes de criarem tempestades. Seu 
bato de fogo e ácido é capaz de destruir sem nenhuma dificulda- 
de as armaduras mais poderosas. 

Poderes Concedidos: Os sacerdotes de Tiamat conhecem um Ri 
fual secreto que demora cerca de três horas para ser executado e não pode ser 
interrompido, Ele precisa permanecer deitado em mm círculo, com cinco velas 
de cores diferentes (branca, axu, verde, negra e vermelha) acesas durante todo 
o Femupo do Reimal Ao final dos cânticos, o sacerdote terá regenerado todos os 
seus Ps, doenças naturais e envenenamentos. 


Ashur (Hesed): Criador do céu e dos Reinos Subterrâneos. 
Seu símbolo é um disco solar com duas asas, ou um disco solar 
representado sobre um touro, Dcus da fertilidade, da habilidade 
com as artnas, da vitória e do sucesso. 

Poderes Concedidos: Todas as armas que 0 sacerdote de Asher 
empunhar são consideradas mágicas para fins de acertar criaturas que só 
podem ser acertadas por armas mágicas (mesmo as que brecisem de 
armas T2 ou +35 para serem acertadas). 


Inanna (Giburah): Deusa da Guerra dos Sumérios. Repre- 
sentada como uma garota acompanhada de um leão e de cachorros 
de guerra, armada com arco e flechas e possuidora de asas sagradas. 

Poderes Concedidos: Flecha Abençoada. O sacerdote bode 
focar cr uma flecha por Graduação (1 para Normal, 2 para Bom, 3 

para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante), CAR pezes Por 
dia, nO momento em que ela vai ser disparada, fazendo com que ela camse 
+Id? pontos de dano (não cumendativos). 


Mithra (Tiferet): Deus Sol, Deus da Guerra, Deus da Luz 
que precede o pôr-do-sol, da Sabedoria e do Conhecimento. Suas 
armas são flechas mortais e uma grande clava, que costumam scr as 
armas preferidas de seus sacerdotes e devotos. Seus principais tem- 
plos estão erguidos em cavernas. Quando seus sacerdotes não con- 
seguem encontrar cavernas naturais para servirem de templo, eles 
cscavavam cavernas artificiais. Seu símbolo é o disco solar, 

Poderes concedidos: Os sacerdotes de Mithra podem invocar 
CAR vezes por dia sm raio de So! que parte de sem disco solar contra 


seus omimigos. Este Raio causa 2dó pontos de deito (Luz) +Td6 para 
cada Ciraduação do sacerdote Pd6 para Normal, 4d6 para Bom, 
5d6 para Ótimo, 6d6 para Inetível e assim por diantel. O almo pode 
Jazer um Teste de WILI. vs. 9 para reduzir 0 dano à metade. 


Ishtar (Netzach): Deusa Feminina, Protetora de todas as 
Mulheres. Suas sacerdotisas são especializadas na arte da magia se- 
xual, cujas festas c celebrações são realizadas durante a lua cheia. 
Seu planeta é Vênus c sua pedra sagrada é o dis «gt. Todas as 
sacerdotisas de Ishtar precisam pelo menos uma vez em suas vidas 
permanecer nos templos sagrados esperando algum homem lhes dar 
uma mocda de ouro e uma doação para o templo. Quando isso 
ocorrer, cla deve se deitar com este homem. Após isto, está iniciada 
como sacerdotisa de Ishtar c deve guardar a moeda como seu símbo- 
lo sagrado (a moeda possuirá poderes mágicos). 

Poderes Concedidos: Sempre que a sacerdotisa tiver relações se- 
XEaiS, ela ficará com mms bónus não commutativo de 41 em Phesis (ido de 
dano e +1,5m/ 1 casa em alcance) es todos os Carminhos dirante 24 horar, 

A Moeda Sagrada funciona como um item mágico que confere epe- 
nas à sacerdotisa mm bônus em Testes de Resistência de acordo com a 
Graduação meste poder |+7 para Normal, Bom é Ótimo. +2 para 
Incrível : Superior e +3 para Heróico]. 


Nabu (Hod): Deus da Escrita e do destino, Patrono de todos 
os Poctas, Escritas e Artistas. Deus da literatura, da fala e dos 
discursos. Seu Avatar é um jovem carregando tábuas c talhadeira, 
montado em um dragão voador com cabeça de serpente. 

Poderes Concedidos: Os sacerdotes de Nabu são capazes de 
compreender textos escritos em qualquer língua (mas não textos codifica 
dos). Eles CONSegue er, BIAS NAO escrever ox Passar informações. 


Lilith(Yesod): Patrona das Bruxas, Magas e Veiticeiras, re- 
presentante do Princípio Feminino. Deusa da Tua, Protetora das 
Mães c de suas Crianças, Portadora de todas as características 
sexuais e sensuais femininas. Seu símbolo sagrado é uma coruja. 

Poderes Concedidos: Círculo de Proteção Feminino. CAR 
vezer por dia, a sacerdotisa pode conjsrar mes círculo de droteção com 3 
de raio centrado vela mesma, que fornece mm Bónus de Resistência de 
acordo com a Graduação, durante uma Cena TT para Normal, 
Bom e Ótimo, +2 para Incrível e Superior e +3 para Herói 
co/ para todas as mulheres que estiverem dentro do círculo, 

“à Sacerdotisa também pode ter uma Coruja como Vamiliar, a 
partir da Graduação Ótima (Ver regras para Pamiltares). A coruja 
pode possuir até 3 Pontos de Familiares pera gastar em Poderes é recebe 
TI poder novo a cada Graduação acima de Ótimo. 
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Ninurshag (Malkuth): Esposa de Ea, Deusa da Fertilida- 
de e dos Campos, Senhora das Plantações e das Colheitas Tér- 
teis, Deusa da Regeneração, da Ressurreição e das Árvores. Seu 
simbolo é um galho com folhas, que é usado como varinha má- 
gica e possui muitos poderes. 

Poderes Concedidos: Sacerdotes de Ninurshag conseguem con 
versar com os Filementais da Terra. Eles falam e compreendem a Engua- 
gem dos Elementais de Terra (e também a iingua dos Duendes e Cromos). 
Sua varinha mágica lhes fornece mim bónus Focus para o Caminho da 
Terra e em Renais envolvendo Plantas +17 para Normal, Bom e 
Ótimo, +2 para Incrível e Superior e: +3 para Heróico]. 


Dagon: Deus dos Nagah e dos demais homens serpentes e 
muitas raças de homens-peixes ou anfíbios. É Patrono dos nave- 
gadores e fazendeiros. Seu Avatar é representado por um ho- 
mem com o dorso de peixe ou serpente. 

Poderes Concedidos: Sacerdotes de Dagon recebem sm bônus 
pas Perícias Navegação e Agricultura de acordo com à Graduação 
HT em cada mma para Normal Bom : Ótimo, +2 para Incrível 
e Superior « +3 para Fleróico|. 

Lima vez «o dia, o Sacerdote pode pedir a Dagon que lhe indique em 
mma biissola à direção exata e precisa de um Personagem, criatura ou 
objeto combecidos pelo Sacerdote. 


DEUS d08 SARRACENOS 


(Egito, Ajrika, Languedoc, 1.007 Noites, Velha Arcádia] 

Allah (Keter): o Dcus Unico. O Todo Poderoso. o Altíssimo. 
Deus dos Sarracenos. Todos os Sacerdotes e seguidores deste 
deus o aceitam como único deus, muitas vezes gerando conflitos 
com seguidores dos outros deuses do Panteão Antigo. Não exis- 
tem imagens ou representações de Allah. 

Poderes Concedidos: nas mesquitas, o sacerdote pode recrutar 
É Sarraceno por Graduação [1 para Normal, 2? para Bom, 3 para 
Ótimo, 4 para Incrivel e assim: por diante), para agir como guarda- 
costas do sacerdote em missões. O Mestre controlará estes NPCs 


Partrão GRrECcOo-Romraro 


Egito, Velha Arcádia, Nova Arcádia, Germânia, Neokosmos, 
comunidades de Centanror, Minoianros é Nenfas |. 

Caos Primordial (Keter). Não é considerado um Deus e, 
portanto, não possuí seguidores, mas representa a Força Primor- 
dial que criou o Universo, da qual surgiram Gaia (a Terra) € 
Pontuus (o Grande Mar, além dos Mares de Poseidon). 


Cronos / Saturno (Hochma): Deus do Tempo e Pai dos 
Deuses, Governador da Fra de Ouro da Humanidade. Detentor 
de todas as riquezas de Arcádia, inventor das artes e da magia. 

Chronos é descrito muitas vezes como um velho senhor de 
barbas longas e brancas, sentado no alto das nuvens segurando 
uma foice longa ou uma ampulheta. 

Não possui muitos seguidores. 

Poderes Concedidos: Por ser Senhor do tempo, Chronos am- 
piia todos os rituais que envolvam duração em +1 d3 rodadas para cada 
Graduação do sacerdote [1143 para Normal, +2d3 para Bom, 
FI) para Ótimo, +dd) para Incrível é assim por diante]. Rituais 


de efesto IHedato HÃO SÃO afetados por este poder. 


Gaia (Binah). A Mãe-Terra, Deusa Primordial da Terra, 
das Florestas e de Todos os Elementos. Uma das Maiores Forças 
Dúvinas de Arcádia, venerada por praticamente todas as criatu- 
ras das Florestas das Fadas. 

Poderes Concedidos: os Sacerdotes e Sacerdotisas de Gaia 
recebe ums retal extra por dia, de Círculo idêntico à sua Gradsação Dº 
Círculo para Normal, 2º Círculo para Bom, 3º Círculo para Ótimo 
e assim por diante], 

Todos os Sacerdotes de Gaia conhecem uma Antiga Lingua da 
Natureça e das Dlorestas, que só pode ser compreendida por Secerdotes 
Iniciados da Densa Gaia. Esta lingua não pode ser interpretada por 
Rituais Arkanos de nenbum tipo. 


Zeus/ Júpiter (Hesed): Deus dos Relimpagos e principal 
Deus do Panteão Grego. Sempre representado usando um man- 
to c com um galho de folhas de carvalho na cabeça, segurando 
um relâmpago em suas mãos. Protetor das leis, dos fracos e da 
justiça, ele nunca nega auxílio aos que suplicam honestamente 
por sua ajuda, porém é um dos deuses mais terríveis nas punições 
contra os que o ofendem. 

Poderes concedidos: Os Secerdotes de Lens podem invocar CAR 
vezes por dia mim relánidago sobre seus inimigos (hara fencionar, o Sacerdote 
precisa estar em um local aberto). Este raio causa 2d6 pontos de dano elétrico 
+Ia6 para cada Graduação do sacerdote Sdb para Normal 4d6 dara 
Bom, 5db para Ótimo, 6d para Incrível é assim por diamtel. O aro 
pode fazer um Teste de IPTLI. es. 10 para reduzir o dano à metade. 


Ares /Marte (Giburah): Deus da Guerra, da Vingança, da 
Energia Primordial Masculina e das situações onde a força bruta 
ou violência é necessária. Não invoque Ares a menos que você 
seja uma pessoa muito disciplinada. Os sacerdotes do Deus da 
Guerra podem entrar no estado de Berscrker durante uma bata- 
lha, se desejarem. 

Poderes Concedidos: Fúria de Ares. O herói pode acionar 
este poder CAR vezes por dia para cada Graduação [1 vez para Nor- 
mal, 2 para Bom, 3 para Ótimo e assim por diante, Ele recebe +2 
em todas as jogadas de ataque durante o combate e +5 PVs, mas não 
bode parar de combater até vencer seus inimigos ou ser derrotado, nem 
mrilizar-se de nenhuma Perícia, equipamento Om ZÍCM ImÁgIcO que exija 
concentração. Fole também não pode ser dominado ou ser vítima de qual 
quer magia om Retnal de controle mental messe período. 


Apolo/Febo (Tiferet): O Deus-Sol. O Brilhante, o Deus 
mais importante depois de Zeus. Irmão gêmeo de Artemis, sua 
carruagem é puxada por cavalos doutados e ele é sempre retrata- 
do com o arco c com sua lira. Descrito como um rapaz de cabe- 
los dourados cacehados, bissexual, de beleza extrema. Seus sa- 
cerdotes utilizam as folhas de louro como simbolo. 

Poderes Concedidos: Música Emecantadora. Seus Sacerdotes 
podem fazer mm Teste de Másicat Graduação neste Poder Concedido vs. 
Resistência de um animal om monstro com Inteligência (Animal! para 
dormindo. A criatura fica parada, encantada com a prsica, pelo termo 
em que o sacerdote estiver focando. Se a cristura for atacada neste peré- 


odo, ficará imune a este poder. 


Afrodite /Vênus (Netzach): A Deusa do Amor, da Beleza 
e dos Prazeres, conhecida como “Aqucla que veio do mar”. Seu 
Avatar é descrito como uma mulher ruiva, lindíssima, voluptu- 
osa e com olhos azuis. Suas sacerdotisas são especialistas em 
magia sexual, magias de proteção de de amor. 

Poderes Concedidos: Enjfesicar Pessoas. Uma vez por dia 
por Graduação 1 vez para Notmal, 2? para Bom, 3 para Ótimo 
e assim por diante), a sacerdotisa pode enfeiticar um bumandide do 
Sexo tascuíino que esteja a até Ym (6 casas) de distância. A Vítima 
precisa passar em no Leste de WILI vs di TO ou permanecerá 
sob o dominio da sacerdotisa por uma hora. 


Hermes/Mercúrio (Hod): O Mensageiro dos Dcuses, Se- 
nhor dos Quatro Ventos, das Quatro Estações e dos Quatro Ele- 
mentos. Retratado como um jovem atlético, carregando sempre um 
caduceu c vestindo sandálias aladas, patrono dos Alquimistas, dos 
Escritores, Astrólogos, Músicos, Artistas, Jogadores c Diplomatas. 

Poderes Concedidos: Apiidão Hermética. O sacerdote de 
Hermes pode escolber quaisquer Rituais Arkanos que normalmente não 
poderia conjurar como Clérigo e fazé-los como Mago. 


Hecate/Luna (Yesod): deusa da Lua, “A Deusa Distan- 
tc”, Deusa das Horas da Noite, do Subterrâneo, do Mundo dos 
Lspiritos, Deusa da Feircaria c da Magia, Deusa de todas as 
Amazonas, Patrona da Mapia Feminina, das Transformações, 
dos lincantamentos, das Encruzilhadas, das Maldições e das 
Tempestades Destrutivas. Seus símbolos são a chave e o caldei- 
rão. Sua carruagem é puxada por dragões. 

Poderes Concedidos: Caldeirão e Chave. Para code Graduação 
que a sacerdoiisa fiver, ela pode setar tanto 0 caldeirão corto se tiverse a Perícia 
“Herbatesero” com a Chave Mágica como se tivesse a Perícia “Techadura” 
Jara tentar abrir qualquer porta que esteju trancada (ambas com a mesma 
Graduação de Sem Poder Concedido). 


Demeter/Ceres (Malkuth): Deusa da Fertilidade e da 
Terra, Deusa das Plantações, das Sementes, do Celtivo do Solo 
e das Colheitas Fartas. Deusa vencrada por todos os druidas € 
pela imensa maioria das criaturas feéricas. 

Poderes Concedidos: Enquanto os sacerdotes de Desmeter es- 
irveresm dentro de bosques ou florestas, eles recebem mm bônus de Focus de 
TT em todos os seus Cosminhos. Este Poder não é Gradiado. 


Hefesto /Vulcano: Deus dos Arífices, dos Construtores € 
dos Artesãos, Deus dos Magos e Criadores de Itens Mágicos. Dizem 
que nenhum item mágico Irá funcionar de maneira totalmente efi- 


caz a menos que seja dedicado para o Deus Hefesto antes de ser 
utilizado pela primeira vez, Seus templos são sempre nas proximi- 
dades de vulcões. E o deus venerado pelos anões c ducgatres, 

Poderes Concedidos: Todas as armas forjadas por um sacer- 
dote de Hlejestos recebem mm bónus mágico, de acordo com sua Grudita- 
cão. 1 para Normal, Bom : Ótimo, +? para Incrível : Supe- 
rior + +3 para Heróico). Estas armas só podem ser forjadas para 
seguidores de Hefesto e não podem ser vendidas em hipótese alema (ou 
perderão o poder permanentemente). 


Poseidon /Netuno: Dcus dos Mares de Arcádia, Senhor de 
Todos os Caminhos pelo Mar. Louco é aquele que começa uma 
viagem de barco sem fazer primeiro as oferendas à Poscidon. Deus 
venerado por todas as criaturas marinhas, por todos os navegantes e 
por todos os marinheiros, piratas € corsários. 

Poderes Concedídos: Um secerdote de Poseidon recebe a Habil- 
dade Respirar Debaixo d'Agua. Além disso, ele recebe um bónus na Perícia 
Navegar +1 para Normal, Bom «: Ótimo, +2 para Incrível e 
Superior e +3 para Hleróico; e, mma vez por dia, pode usar sua brlssola 
para apontar a dereção correta de mma determinado Praia. 


Dionísio/Baco: Deus das florestas, Deus Chifrudo, Salva- 
dor, Deus da Bebida e dos Prazeres, Deus dos Faunos, dos 
Centauros, venerado pelas Ninfas, Patrono de muitas das criatu- 
ras feéricas de Velha Arcádia. Dionísio é representado por um 
deus jovem, fauno, com chifres de carneiro e cascos. O objeto 
mágico mais sagrado deste deus é a cornucópia, representado na 
forma de um chifre com propriedades mágicas. 

Poderes Concedidos: Um sacerdote de Dionísio recebe pode- 
res relacionados com bebidas, Com Graduação Normal, pode beber 
quanto álcool quiser sem ficar bibado. A partir de Bom, recebe bônus 
em Testes de Resistência envolvendo VENENOS HT para Bom e Ótimo, 
Tê para Incrível : Superior e +3 para Heróico). 


Hera/Juno: À Deusa, a Grande Mãe, a Mãe Sagrada. Seu 
símbolo sagrado é o pavão e todos os Sacerdotes c Sacerdotisas 
utilizam o “Olho de Hera” como parte de suas vestimentas. 
Hera é a deusa da proteção do lar, das mulheres e dos casamen- 
tos. Auxiliava na fertilidade e purificação e pode ser invocada 
para punir os infiéis c adúlteros. 


Poderes Concedidos: Uma vez por dia, por Graduação [1 ves - 
para Normal, 2 vezes para Bor, 3 vezes para Otimo e assim por ÉS | 
1247 RE Ta ses E E o [= 

diante!, o sacerdote pode fazer ms Teste de CAR ve IFILL de um e 


Personagem para saber se ela está mentindo para ele ou não. 


Hades /Plutão; O Deus dos Reinos Subterrâneos, Senhor 
de todos os Mortos e Deus Invisível. Hades é ao mesmo tempo 
o Sinistro Deus da Morte c o benéfico Deus da Prosperidade. 
Seu clmo de invisibilidade permite que apenas seus iniciados 
sejam capazes de enxergá-lo. Seus templos principais estão loca- 
lizados em Prlos, Atenas e Olímpia. 

Poderes Concedidos: Detectar Invisímel Sacerdotes de Hades 
conseguem enxergar criaturas invisíveis normalmente (este poder não 


funciona com ESDETIÉOS, APENAS LOM] SEFES corpóreasr ampirípers), 


Riquezas. Sempre que o jogador precisar fazer soma rolagem para ata 
fer sima gema (Só vale para pedras que 0 próprio sacerdote tenha encontrado 
pessoalmente), o jngador pode subsitinir mms dos valores sorteados no dado (ne 
inbela ce valores finais) pelo miimero de sua Graduação, 


PantEÃOo ArRrikano 

(Egito, Afrika, Hi-Brazil, Caribbe, West/ 

Olorum (Keter): É o Dono do Céu, Representado pela cor 
branca. Pai Celestial, Deus Único do Panteão. Reconhecido 
louvado como único por todos os sacerdotes de todos os orixás. 

Poderes Concedidos: o Sacerdote pode recrutar 1 Guerreiro 
afrikan por Graduação 1 para Normal, 2 para Bom, 2 para Of- 
mo, 4 para Incrível e astim por diante), fara agir como guarda- 
costas do Sacerdote ex apisões, O Mestre controlará estes NPCs 


Oxalá (Hochma): E considerado o Pai de todos os Orixás. É 
o Mais Velho e o Primeiro a ser Criado. É responsável pela criação 
do mundo e dos seres humanos. É o orixá dos inhames novos c da 
agricultura, que traz as chuvas e que fecunda os campos. 
Poderes Concedidos: O Sacerdot: de Oxala pode conjurar 
Do chuvas om tempestades, para escurecer o dia om para irrigar os campos, 1 
vez por semana para cada Graduação 1 vez para Normal, 2 mezes 
| Pas para Bom, 3 vezes para Ótimo, 4 vezes para Incrivel é assim por 
; dy diantel. A chuva demora [d6+3 rodadas para comecar e pode ser tão 
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forte quanto o Sacerdote desejar (mas ainda assim, não o suficiente para 


S2 E) comsear demos memores ou enchentes). 
a o Dé 


Nanã (Binah): é o orixá feminino mais velho do Panteão, 
mãe de Oxumare e Obaluaie. Em sua mão ttaz seu cetro, o Jbirs, 
Veste-se de lilás, branco c azul. É a protetora dos doentes desen- 
ganados. Seu dia é terça-feira e sua saudação é “Saluba !”. 

Poderes Concedidos: CAR vezes ao dia, o Sacerdote pode realt- 
vor uma Cura pelas Mãos, restanrando Pontos de Vida de acordo com a 
Graduação Mid3 PV para Normal, +2d3 PV para Bom, +3d3 
PV pura Ótimo, +443 PVs para Incrível e assim por diante! O alvo 
não pode acabar core mais PLS do que o sem mrixino total 


Xangô (Hesed): o Orixá da Justiça, do Trovão e da Pedrci- 
ra. Veste-se de vermelho e branco. Usa uma coroa e [raz O axé 
(machado duplo) e o xeré (nstrumento musical) Seu dia é quar- 
ta-feira e sua saudação é “Kawó-Kabresilé |”. 

Poderes Concedidos: O marhado sagrado de um Sacerdote de 
Nangô pode ser exergizado CAR vezes por dia para cansar dano extra 
(Elétrico) de +1d3 por Graduação HId3 para Normal, +2d3 para 
Bom, +3d3 para Ótimo, +443 para Incrível e assim por diante) 
durante uma batalha. O abro pode fazer um Teste de IYILL es. aih 70 


para reduzir o dano elétrico pela metade. 


a 
Va cdi | 
SS Ogum (Giburah): E o Orixá Guerreiro. Deus do Perro e 
z 5 da Guerra. Seu domínio são as retas dos caminhos, as lutas e O 
EN trabalho. Veste-se de azul escuro, verde ou vermelho. Traz sem- 
E pre sua espada pronta para o ataque. 
42X Poderes Concedidos: O Sacerdote om Sacerdotisa de Ogum 
g recebe mm bónus de Perícia para Atague com espada (valido apenas para 
y PR as espadas consagradas do Sacerdote) de acordo com a Graduação + 
NS para Normal, Bom « Otimo, +? para Incrível : Superior : +3 


; 
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para Fleróico,. 
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Ibeji (Tiferet): Orixás Gêmeos Protetores das Crianças € 
da Familia. Vestem-se de azul, rosa e verde. São representados 


SA 


) FE 

E por dois bonecos gêmeos ou duas cabacinhas. Seu dia é domingo 
l A e sua saudação é “Omi Beijada!”. 
) O 
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Poderes Concedidos: Imagem Rejiesida. CAR vezes por dia, O 
sacerdote pode criar mma izmagem ilusória de si mesmo (semelhante no Rstiral 
Imagens Fspelhadas) que fica bem prixima do Sacerdote. Ouando ele é 
acertado por um ataque om magia, o jogador pode rodar para ver se 0 ataque 
Pegou no Personagem ou em sua inmzagens espelhada. Caso o Ataque tenha 
acertado a imagem espelhada, eta é estilbacada. O poder cra imagens de 
acordo com a Cradusção 1 insagem para Normal, Bom e Ótimo, 
+º imagens para Incrivel e Superior : +3 imagens para Fleróico/. 


lemanjã (Netzach): Qrixã da Harmonia em Familia, é 
considerada a Rainha dos Mares e a Mãe dos Orixas. Veste-se de 
azul e branco ou verde claro, portando scu aeb? (espelho leque) 
decorado com uma sereia ou uma concha. Seu dia é sábado e sua 
saudação é “Odô iyá [”. É muito venerada pelos Povos do Mar, 
Tritões c outras criaturas marinhas que vivem nas costas da 
Afrika e em Hi-Brazil. 

Poderes Concedidos: Um Sacerdote de emana nunca é ata 
cado por criaturas marinhas naturais (beixes, inbarões, crustáceos), a 
menos que elas estejam sendo controtadas por magia om por outros méto- 
dos. Este poder é cancelado caso o Sacerdote atague a criatura. Com 
Crraduação Ótima, ele passa a não ser atacado também por monstros 


marinhos (monstro É qualquer criatnra que não exista no Planeta Terra). 


Exu (Hod): Senhor dos Caminhos, Orixá Mensageiro e 
Vencedor de Demandas. Por estar mais próximo da realidade 
humana é considerado o Orixa das causas materiais. Veste-se de 
vermelho e preto e seu elemento é o Fogo. 

Poderes concedidos: Os sacerdotes de Exu podem invocar 
CAR vezes dor dia chamas sobre seus inimigos. Elsta bola de fogo 
cansa 2d6 pontos de dano (Fogo) +Idó para cada Craduação do 
sacerdote (3d6 para Normal, 4d6 para Bom, 545 para Ótimo, 
6dó para Incrivel e assim por diante, O alvo bode faser mma Veste 
de WILL vs. 10 para reduzir o dano à metade. 


Ewa (Yesod): Qrixa das Chuvas, Rainha dos Mistérios e da 
Magia, Jovem Virgem que recebeu de Orunmilá o poder de ler os 
Baszos (o Oráculo de Itá). Comanda os Ástros e está ligada às 
mudanças e transformações das Águas. 

Poderes concedidos: Orácuio - Búzios em Normal. A Gra 
duação neste Poder equivale à Graduação na Flabilidade. 


Oxumaré (Malkuth): Orixã da Sorte, Fartura e Fertilida- 
de. Protetor das Mulheres Grávidas. Seu dominio são os poços € 
fontes da mata. Veste-se de verde e amarelo ou coin as sete cores 
do arco-iris e é representado por uma serpente. Seu dia é quinta- 


feira e sua saudação é “Arobô bô vi Pº Seus Sacerdotes costu- 
mam desenvolver o dom da vidência e possuem intuição aguçada, 
que normalmente lhes revelam os melhores caminhos. 

Poderes Concedidos: Uma vez por dia, bor Graduação |T 
para Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo, 4 para Incrível : 
assim por diante), o sacerdote pode fazer nm Teste de PER vs. 70 
para captar as sensações e emoções deixadas pelos Personagens que 
focaras um objeto anteriormente (semelhante ao Poder Ps Leitura 
de Objetos"). manto mais fortes as emoções, mais clara e precisa a 
informação que o sacerdote recebe do Mestre. 


Oxossi: Orixá Caçador, Protetor das Matas, dos Animais da 
Floresta e dos Caçadores. Veste-se de verde, azul turquesa € 
vermelho. Traz sempre o seu gjá (arco e flecha). Seu dia é a 
quinta-feira e sua saudação é “Okê Aró Oxossi !P. 

Poderes Concedidos: seus sacerdotes recebem sm bómnue Dara 
atirar com arco-e-jlecha + para Normal, Bom é Ótimo, +2 para 
Incrível « Superior : +3 para Heróico). Suas jleches, assim que 
são disparadas, também recebem este mesmo bônus para dano e são 


consideradas flechas mágicas, gerando sm rastro luminoso de energia. 


Ossaim: Orixá das Ervas Medicinais e das Plantas em Ge- 
ral, presentes em todos os Rituais de Iniciação no Candomblé. É 
representado por um pássaro pousado nutn ramo e seu domínio 
é a mata virgem, Conhece todas as plantas, todos os venenos e 
todos os antidotos. Veste-se de verde e rosa. Seus Sacerdotes 
valorizam a hberdade e não sc apegam aos bens materiais. 

Poderes Concedidos: o Sacerdote de Ossairm recebe bógus 
para sua Perícia Herbalismo +f para Normal Bom e Ótimo, 
+2 para Incrível e Superior e +3 para Heróicoj. A partir de 
Ótimo, ele se torna capas de preparar antídotos para qualquer tipo de 
veneno natural, a partir de Superior, pode fazer antidotos para venenos 
e doenças mágicas também. 


Obaluiaê (ou Omolu, em sua forma velha): O Deus das Pes- 
tes e das Doenças de Pele. Por ser o Deus das Pestes conhece a cura de 
todos os males, Veste-se de branco e preto e usa um manto de palha-da- 
costa que encobre todo o corpo. Seu dia é segunda-feira e sua saudação 
é “Atotô [” Seus sacerdotes são Personagens que se preocupam demais 
com os outros, esquecendo de seus próprios interesses. 

Poderes Concedídos: O Sarerdote é imune a qualquer tipo de 
doença natural, A partir de Ótimo, txmbém se torna imune à qualquer 
doenca mágica também. Além disso, uma ves por Graduação por sema- 
na 7 vez para Normal, 2 vezes para Bom, 3 vexes para Ótimo, 4 
vexer para Incrível e assim por diante], pode enrar qualquer fipo de 
doença em um Derói, desde que este Personagem também seja devota de 
Oualuiaé ou jaça nim favor para o sacerdote em retoma. 


Oxum: é a Rainha dos Rios, Riachos e das Cachoeiras (todas as 
águas doces), do Ouro c do Amor. Veste-se de amarelo, dourado, 
azul claro e rosa. Traz em suas mãos o abebê (espelho-leque) e uma 
espada se for guerreira. É a segunda esposa de Xangô. Seu dia é 
sábado e sua saudação é “Ora Ieiê O [”. Seus Sacerdotes são Perso- 
nagens graciosos, clegantes e adoram jóias, perfumes e roupas caras. 
São voluptuosas, sensuais, esbanjam charme e beleza e possuidoras 
de muita força de vontade e um grande desejo de ascensão social. 

Poderes Concedidos: os sacerdotes de Oscum são copezes de alte- 
rar sua forma, como se ivessem a Perícia Disfarces com bónus iomal à sua 


RES 


Corudnação 1 tara Normal, +? para Bom, +3 tura Otimo, +4 para 
Incrivel e assim dor diante). Oxento saaior a Graduação, meais diferentes de 
sãa forma original efes conseguem ficar. Para descobrir ums disfarce, mma 


Personagem precisa jazer sem Teste de PER mr 8+Graduação do Sacerdote, 


Iansã: é a Deusa Guerreira, Senhora dos Ventos, das Tem- 
pestades c Dona dos Raios. É a mulher principal de Xangô. 
Veste-se de vermelho, marrom escuro e branco, Seu dia é quarta- 
feira e sua saudação é “Eparrei Oiá !”. Seus Sacerdotes são Per 
sonagens alegres, audaciosas, intrigantes, autoritárias c sensuais. 
Adoram usar jolas e bijuterias (sempre carregam muitas delas), 
São extrovertidos, francos e amantes da natureza. 

Poderes Concedidos: os Sacerdotes de Lansã podem conjurar 
uma vez ao dia por Graduação [1 vez para Normal, 2 vezes para 
Bom, 2 vezes para Ótimo, 4 vezes pera Incrível e assim por dian- 
te), mem chicote elétrico jormado por mz arco volíáico, durante uma Bate 
tha. O chicote é usado com a Perícia Chicote é cansa (2d6+Gradisação] 
pontos de dano. À vítima pode juzer uia Leste de WILL vs. dif 10 para 
reduzir o dano do chicote à metade. 


Logun-Edeé: filho de Oxum com Oxóssi. Seus Domínios 
são os leitos de dios e mares. Veste-se com uma pele de leopardo, 
leva em uma mão o espelho de Oxum e na outra as armas de 
Oxóssi. Suas cores são amarelo e azul. E representado por um 
pavão ou um papagaio. Seu dia é quinta-feira e sua saudação é 
“Olu A Ô IJoniki !”. Seus Sacerdotes são Personagens bonitos, 
atraentes e sedutores, carinhosos, amorosos e sensuais. 

Poderes Concedidos: uma vez por dia por Graduação, 0 sacer- 
dote pode usar seu espelho magico para refletir uma Magia qualquer de 
volta ao confurador. Neste caso, o conjsrador fas mm Teste de Resistência 
us (8 +Craduação/, sofrendo os efeitos da própria magia se falhar. Este 
poder ajeta apenas magias e tambêm contra Rituais que afetem o sacer- 
dote, não podendo ser usado contra nituais de área. 


Obá: uma das esposas de Xangô, Orixá do Equilíbrio e da 
Jusnça. Seu Domínio são as Águas Revoltas. Veste-se de laranja € 
amarelo, portando espada e protegendo a orelha com um escudo. Seu 
cia é quarta-feira e sua saudação é “Obá xirê PP. Os Sacerdotes de Obá 
são Personagens pouco atraentes, desajeitados e de temperamento 
forte. Aparentam ser mais velhas do que realmente são. Costumam ser 
bem sucedidas nos negócios e gostam de acumular bens. 

Poderes Concedidos: O Sacerdote pode invocar a Espada é 
Escudo de Obá sembre que desejar À Fupada cansa 1 d6+Gradsação 
pontos de dano [Id6+1 para Normal, Td6+2 bara Bom, Id6+3 
para Ótimo, Id6+4 dara Incrivel e assim: por diante] co escudo 
providencia um bónus na Perícia Fscudo também de acordo com a 
Graduação 1 para Normal, Bom e Ótimo, +2 pura Incrível 
e Superior e +3 para Feróico). 


PartreÃão CELta 


Nova Arcádia, Bretanha, Languedoc, Germania; 

O Único (Keter): Normalmente, todos os Sacerdotes do 
Panteão élfico, faérico, wiccano e celta venceram o Único, o 
Deus e a Deusa em maior ou menos intensidade. São os três 
deuses mais importantes do Panteão e, mesmo sc o seu Persona- 
gem servir algum outro Deus deste Panteão, ele sempre prestará 
respeito aos três deuses primordiais de Arcádia, 
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Poderes Concedidos: O Sacerdote recebe nem DÓBRES CM SEMI 
Testes de Resistência contra Magia 1 para Normal, Bom e Oti- 


mo, T2 para Incrível : Superior e: +3 para Feróico/. 


O Deus Chifrudo (Hochma): Também conhecido como 0 
Grande Deus da Floresta, o Deus-Pai, O Caçador, O Senhor das 
Porcstas. Ele pode sc manifestar na forma de um homem ves- 


tindo um manto e utilizando uma coroa de espinhos /galhos na 
forma de chifres de cervo. 

Poderes Concedidos: Aleumas vezes por dia, de acordo com 
sia Graduação 7 vez para Normal, 2 vezes bara Bom, 3 vezes para 
Otimo, 4 mezes para Incrível e assa por diante), o Sacerdote pode 


invocar a força do Deus Prigmordial e ignorar VODO o dano cansado a 
ele pelo próximo ataque que sofrer, Seja 0 dano normal om mágico. 


A Grande Deusa (Binah): À Grande Mãe, À Senhora das 
Horestas, a Deusa Primordial, Venerada por todas as Bruxas, Druidas, 
Rangers, Elos, Fadas, Sprites, seres feéricos € outras criaturas de 
Nova Arcádia. É uma das deusas mais importantes de Arcádia, 

Poderes concedidos: Circulo de proteção. Uma vez ao dia, a 
Jarcedotisa pode traçar ums circulo no chão (o lezsbo para traçar corretamente 
o circulo mágico É de sima rodada por retro de reio), formando uma barreira 
mágica que anula completamente rituais de Circulo igual ou secnor que a 
Crraditação [1º Círculo para Normal, 2º circulo para Bom, 3º circo 
Pera Ótimo, 4º circulo para Incrivel e assim por diante, O Retna! dura 
326 -+INT mdadas a parter do momento em que o traçado é fnabizado. 


Dagda (Hesed): Deus Pai, Arquidruida, Patrono de todos 
os trabalhadores das florestas, protetor dos Pagan: (povo da flo- 
resta), Deus da Morte e do Renascimento, Rei de Tuatha de 
Danann. Dagda é senhor de quatro castelos, nas profundezas da 
Terra e nos reinos Subterraneos. Possui muitos filhos e filhas. 

Poderes Concedidos: Assim como Dagda possui o Undry o 
caldesrão de comido infinita, os Sacerdotes de Dagda carregam consigo 
um pequeno caldeirão de ferro que, em uma bora, pode preparar magica- 
mente comida suficiente para alimentar seis Personagens. A refeição 
restaura Pls de acordo com a Graduação para todos os devotos de 
Dagda que se alimentarem |+1PV para Normal, Bom « Ótimo, 
+2PLs para Incrível é Superior e +3PV's para Heróico). 


Lugh (Giburah): Deus da Guerra, possul aspectos do Sol 
e de Justiça também. Deus Carpinteiro, Iiscultor e Construtor, 
seu símbolo é um corvo, mas seus sacerdotes também veneram o 
cavalo branco, que costumam usar como montaria. À arma pre- 
ferida de Lugh é a lança, 

Poderes Concedidos: À lança sagrada de um sacerdote de 
Lugo pode ser exergiçado CAR vezes ao dia para cassar dano (Luz) de 
+id3 por Graduação + 1d3 para Normal, +243 para Bom, +3d3 
para Ótimo e assita por diante] durante uma batalha. O alvo pode fazer 
ua Teste de FILL vs. def 10 para redussr o demo megico pela metade. 


Bel (Tiferet): Deus-Sol, venerado por Druidas, Faunos, Ninfas 
e outras criaturas da floresta. Sua principal festividade é Beltane 

Poderes Concedidos: Seus Sacerdotes podem fazer um Teste 
de Música Graduação vs. Resistência de mm animal om monstro com 
Inteligência | Animal; para dominá-lo, À cmatera fica parada, encan- 
tada com a mitsca, pelo tempo em que o sacerdote estiver tocando. Se a 
cralnra for atacada neste periodo, ela ficará imune a este poder. 


Bridgit (Netzach): Deusa venerada apenas por mulheres, 
grande feiticeira, deusa da feritilidade, do amor e do sexo, Suas 
Sacerdofisas eram as guardiãs das chamas sagradas nos Templos, 
Seu festival principal é Imbolc. 

Poderes Concedidos: Fjeiticar Pessoas. À Sacerdotisa de 
Bridgit pode msar este poder mia vez por dia por Graduação. Qualquer 
homem cu munther que receba um beijo na boca de uma sacerdotisa 
precisa passar em mm Teste de WILL es. Dif 8+Graduação da Sacer- 
dotisa vu jirará sob 0 poder dela durante da6 rodadas. 

Além disto, Sacerdotisas de Brideit são imunes a todo o dano canta- 
do por fogo normal. 


Ogma (Hod): Deus dos Bardos, dos Poetas e dos Escribas, 
professor das artes mágicas, da música, dos Cantos de Inspiração, 
Literatura e Reincarnação. É descrito como um Druida idoso c 
careca carregando um arco e uma lira em suas mãos. 

Poderes Concedidos: O sacerdote de Ogma possui mm conheci- 
mento sobre o mundo, que recebe em sonhos. Sempre que chegar a mms local 
novo, ma primeira mote, o Personagem pode fazer um Teste derte Poder ms, 
Da 9 (usando a Graduação como bônus mo Leste), Se passar, o Mestre pode 


contar alguma informação irqportante para o Personagem durante o sonho. 


Cerridwen (Yesod): À Grande Mãe, Deusa da Lua e da Natu- 
reza. Possui um caldeirão mágico onde pode preparar qualquer tipo 
de poção. Lima senhora belissima, está associada com o feminino, 
com a intuição, com ervas, poções e magias de conhecimento. 

Poderes Concedidos: Caldeirão Mágico. Usando sem caledei- 
rão, Sacerdoies de Carridwen são capazes de criar qualquer tipo de poção 
como se tivesse à Perícia Herbalismo ow Alquimia com Graduação 
ignal à do Poder Concedido HI para Normal +2 para Bom, +3 
para Ótimo, +4 para Incrivel e assim por diante). 


Cernunnos (Malkuth): Uma manifestação do Grande Deus 
na torma do “Crea Mar”, que é um set formado por folhas e 
galhos e que conversa com seus seguidores nas matas através das 
copas das árvores e das folhas espalhadas no chão. Seus poderes 
ilimitados regem as plantações, festividades, colheitas c tudo o 
que for relacionado com prosperidade. 

Poderes Concedidos: Pete de Carvalho. CAR vezes por dia, 0 
saceravte pode revestir sima Pele COMO SE JOISE à casca de Ha drvore e ignorar 
TODO 6 dano cansado a ele belos próximos Ataques que sofrer, seja 0 daro 
normal ou mágico. 1 ataque para Normal 2 ataques para Bom, 3 
ataques para Otimo, 4 ataques para Incrível e ari por diante. 


Panteão Nóroico 


Nova Arcádia, Bretanha, Midgard, Germania] 


Audhumla (Keter): A Mãc-Terra, a Grande Vaca Sagrada, 
a Grande Progenitora. No início, existiam apenas Audhumia e o 
gigante Ymir. À Vaca Sagrada produzia o leite que alimentava 
Ymir. Audhumia é venerada na forma de uma estatueta repre- 


sentando uma vaca. 


Poderes Concedidos: Sacerdotes de Audbumia não precisam 
se alimentar ou beber deu por mm período de dois dias por Graduação !2 


dias para Normal, 4 dias para Bom, 6 dias para Otimo, & dias 


para Incrível e assim por diante. Além disso, são imunes a dano 


contados por Frio ou Gelo. 


Odin (Hochma): Rei Aesir dos Deuses, Senhor dos Céus. 
Odin foi o primeiro deus nórdico a estudar as Runas, através da 
Árvore da Vida Yggdrasil. Considerado o mais poderoso de to- 
dos os deuses deste panteão, 

Odin é descrito como um viking enorme e ancião, com longa 
barba branca c armadura prateada, cego de um dos olhos e sem- 
pre acompanhado de dois corvos. 

Poderes concedidos: Oráculo - Rmes ex Narmall. A Gra 
duração neste Poder equivale à Graduação na Habilidade. 


Frigg (Binah): Esposa de Odin c Rainha dos Deuses, Ca- 
paz de mudar sua forma, Mãc de Baldur, Deusa da independên- 
cia, do Amor, da Sabedoria, das Magias c dos Encantamentos. 

Friga (ou Frigga) pode assumir qualquer forma que desejar. 
À única catacterística que munca se altera, não importa a forma 
que assuma, são seus olhos azuis da cor do céu. 

Poderes Concedidos: Uma vez ao dia por Graduação | vez 
para Normal, 2 vezes para Bom, 3 veses para Ótimo, 4 1 exes para 
Incrivel e arsigr por diante), o Sacerdote om Sacerdotisa pode assumir 
outra forma (idêntico ao Rstual Transformação M, prmentánea). À cor de 
seus olhos, borés, numca se altera, 


Heimdall (Hesed): Deus Vanir da Luz e do Arco-iris, 
Senhor dos Portais de Midgard, conhecido como “O Vigilante”, 
Nenhuma ilusão consegue enganá-lo, O Deus Branco, Protetor 
da ponte Bifrost, que separa Midgard do castelo dos deuses. É 
patrono de todas as defesas contra o mal. 

Poderes Concedidos: Imunidade contra Rstuais de Ilusão, 
Seus Sacerdotes também recebem um búngs para CAR 41 para 
Normal, Bom e Ótimo, +2 para Incrivel e Superior e +3 
para Fleróico;. 


Thor (Giburah): o Deus do Trovão, Campeão dos Deuses, 
Inimigo dos Gigantes e dos Trolls. Filho de Odin. Seu símbolo é 
o martelo mágico Mjolnir (o Destruidor). Sua carruagem é pu- 
xada por dois carneiros. Apesar de impetuoso, Thor é um grande 
aliado e amigo nas batalhas. Os sacerdotes de Thor estão sempre 
vestidos com roupas de batalha e cota de malha, 

Poderes Concedidos: O martelo sagrado de um sacerdote de 
Lhor pode ser energizado CAR vezes por dia para causar dano (E féxrico) 
de +73 por Graduação rid3 para Normal, +2d3 para Born, 
+3d3 para Ótimo, +443 para Incrível e assim por diasate) durante 
mma tigtalha. O alvo pode fazer um Teste de FILL es. er TO para 
reduzir o dano elétrico pela metade. 


faser mt Teste de WILL vs. 10 para redisser o dano à metade. 


Baldur (Tiferet): O Deus-Sol. Filho de Odin e Frigg, Deus 
da Beleza, Gentileza, Harmonia, Felicidade e Sabedoria. Todas 
as coisas do mundo juraram nunca fazer mal a Baldur, com 
cxceção do visgo. Os Sacerdotes de Baldur sempre procuram 
ajudar ao próximo e aos Personagens em necessidade. 

Poderes Concedidos: Sacerdotes de Baldur podem ativaro 
Poder de Baldur uma vez por dia por Graduação UT vez para Nor- 
mal, 2 vezes para Bom, 3 veçes para Ótimo, f vezes para Fr 
crível é assim por diante]. Quando estão sob a influência de Baidur, 
São smunes a qualquer tipo de dano que não seja causado Por armas 
de madeira, bor 346+INT rodadas. 


Freyia (Netzach): A Senhora das Valkírias, Deusa-Mãe. 
Ela possui uma carruagem puxada por dois gatos, Bygul e Tricgul, 
É a Senhora da Magia, do amor, da beleza, dos animais, do SEXO, 
da dança, da música, das flores e da poesia. 
às melhores gucrreiras e Sacerdotisas de Freyia, quando mot- 
rem em batalha, tornam-se Valkirias e passam a fazer parte do 
Exército Celestial de Frevia, 
Poderes Concedidos: Enfeiticar Pessoas. Usa vez dor dig 
por Graduação À vez para Normal 2 para Bom, 3 para Ótimo é 
assim por diantel, a sacerdotisa pode enfeiticar um bumaniide do sexo 
mascuino que esteja a até 9 (6 caras) de distância. A Vítima precisa 
Passar em mim Leste de WILL vs. dif 10 ox permanecerá sob o domínio 
da sacerdotisa por uma bora. Es combate, recebe sem Dómer eme «aque 
na Perícia Vspada se usar uma espada donga 1 pera Normal +2 pare 
Bom, +3 para Ótimo, +4 para Incrível e asi por dante) 


Loki (Hod): Deus do Fogo e das Trapaças, Deus dos la- 
drões, enganadores e também dos que gostam de aventuras. Loki 
é filho do Gigante Farbauti, Um deus perigoso de se invocar, 
pois nunca se sabe como ele responderá às invocações. Loki é 
muito bonito c consegue tudo o que quer com as mulheres. 

Poderes Concedídos: O sacerdote de Loki pode sentir sem ser 
Pego pelos poderes de detecção de mentira dos sacerdotes uuiros dexter (faca 
um Leste de Graduação vs Graduação para ver qual magia é mais poderosa 
neste caso). Os sacerdotes de Loki podem invocar uma vez por dia chamas 
sobre seus insmigos. As chamas cansam 2d pontos de dano (Fogo) +1 dg 

para cada Graduação do sacerdote 3d6 para Normal, 4d pera Bom, 
5d6 para Ótimo, 6d ara Incrível e assim por diante. O alvo pode 


id 


Hel (Yesod): Deusa do Reino Subterrâneo e da Morte, Senho- 
ra das almas e dos mortos, Governante de Nifheim. Hel é a filha de 
Loki e Senhora dos Reinos Subterrâneos Nórdicos. Hel veste uma 
armadura de batalha das Valkírias, confeccionada em cobre, porém 
toda esverdeada, como se o cobre estivesse todo oxidado. 

Poderes Concedidos: Controlar Mortos Vim. CAR vezes por dia, 
o saceraoio pode controlar de sema só rezz até 143 smorios-vivos por Graduação, 
pela euração de me cena (Íd3 para Normal 2:43 para Bom, 343 para 
Ótimo, 443 pura Incrível e assim por diantej. O Sacerdote pode controdar 
mortos-uevos menores (esqueletos, seemabis, ghonis e carmiçais). 


Sif (Malkuth): Deusa da Terra, esposa de Thor. É conheci 
da por seus belíssimos cabelos. Deusa das colheitas fartas, da 
generosidade e das frutas. 

Poderes Concedidos: Sacerdotisas podem usar seus cabelos 
como se fossem braços, meanipudando pequenos objetos, armas ou items ias 
cabelos possuem FR | para Normal, Bom + Otimo, FR 2 para 
Incrível e Superior « FR 3 para Heróico;. À sacerdotisa pode 
arnde comprar mma Perícia com arts especifica chamada “Ataque com 


os cabelos” para fazer um ataque extra usando alguma arma pequena. 


Partrão Hinov 


iludia, Reinos de Jade; 

Brahma (Keter): Dcus Criador, Pai de todos os Homens, 
Guardião do mundo. Ele é representado com quatro faces, a 
pele vermelha e sempre cavalgando um cisne. Ele possui tam- 
bém quatro braços e carrega consigo um cetro dourado, um atco, 
os livros sagrados e um cálice de água abençoada, 

Poderes Concedidos: Uma vez ao dia, o Sacerdote pode assu- 
metr mms dos aspecios de Brabma. Sua pele ficará avermelhada é ele terá 
4 braços, podendo fazer ataques extras com armas [+1 atague extra 
Normal Bom e Ótimo, +2 ataques extras para Incrível e Su- 
perior e +3 ataques extras para Heróico) durante uma batalha. 


Shiva (Flochma): Senhor da Dança Cósmica, Lorde do 
Mundo, Senhor da Yoga, Rei dos Dançarinos, Deus das Tempes- 
tades e do Trovão. É representado por um homem com a pele 
azul, quatro braços e três olhos. Suas armas são um tridente, 
uma espada e um arco mágico chamado Ajagava, 

Poderes concedidos: Os sacerdotes de Shiva podem invocar 
CAR vezes por dia mm relâmpago sobre seus inimigos (bara o poder 
Juncionar, 6 sacerdote precisa estar debaixo de chuva ou tempestade). 
Foste Raio causa 2d6 pontos de damo (Filetricidade) +1d6 para cada 
Graduação do sacerdote [3d6 para Notmal, 4d6 para Bom, Sd6 
para Ótimo, 646 para Incrível e assim por diante), O alvo pode 
fazer um Teste de WILL es. 10 para reduzir o dano à metade. 


Shakti (Binah): Deusa Feminina, Deusa Mãe, esposa de 
Shiva, representa todas as encrgias femininas do Cosmo. Shakti 
possui muitas formas e poderes, de acordo com a vila onde é 
venerada (existem 51 templos dedicados a aspectos de Shakt). 

Poderes Concedidos: Enfeitizar Pessoas. Uma vez por dia 
por Graduação [1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para Ótimo 
e assim por diante/, a Sacerdotisa pode enfeiticar uma criatura 
humanóide (bomem ou mulher) que esteja a até Im (6 casas) de 
distância. A Vítima precisa passar em um Teste de PILL ps. dif 
10 om permanecerá sob o domínio da Sacerdotisa por uma hora, 


Indra (Hesed): Pai do Palácio Luminoso, Rei dos Deuses, 
Senhor do Quadrante do Leste. Seu Avatar é um homem muito 
belo, com pele dourada, que cavalga um elefante branco gigan- 
tesco com enormes presas de marfim prateado, chamado Miranata 
c sempre carrega um trovão em suas mãos. 

Poderes Concedidos: À arma sagrada de mm Sacerdote de 
Indra pode ser energizado CAR vezes por dia para cansar dano extra 
(Elétrico) de +1d3 por Graduação +Id3 para Notmal, +23 para 
Bom, +343 para Ótimo, +? para Incrível e assim por diante) 
durante uma Deatalhea, O alvo pode fazer uz: Teste de WILL es. def 10 
para reduzir o dano elétrico pela metade. Ouando mm Sacerdote de Indra 
chega à Graduação Fleróica, ele recebe como presente dos deuves my 
Elefante Branco como familiar. 


Kah (Giburah): Dcusa da Morte, da Destruição, da Guer- 
ra, Senhora de Todo o Karma. Protetora de todas as bruxas, Kali 
governa todas as formas da morte. É uma deusa que possui a 
pele negra, quatro braços, e que pode mudar o tempo simples- 
mente prendendo ou soltando seus cabelos. Scus devotos fazem 
sacrifícios com sangue para ela em troca de seus favores. 

Poderes Concedidos: Fria de Kai O sacerdote pode acionar 
este poder uma vez por dia, Derante uma batalha, ele recebe +2 em 
todas as jogadas de ataque durante o combate e +53 Ps Além disso, ele 
fica com 4 braços e pode fazer ataques extras HI ataque para Nor- 
mal, Bom « Ótimo, +2 ataques para Incrível « Superior e +3 
ataques para Fleróico;), mas não pode parar de combater até vencer 
sems inimigos om ser derrotado, mesm siilizar-se de nentuma Perícia, 
equipamento om item mágico que exija concentração. Porém, ainda pode 
ser controlado om atacado mentalmente por seus iniseigos. 


Vishnu (Tiferet): o Deus-Sol. O Preservador, O Conguis- 
tador da Escuridão. É. retratado como um homem muito belo, 
sempre acompanhado dc uma serpente, Ananti, e carrega consi- 
go uma concha, um disco, uma clava e uma flor de lótus. Vishnu 
possui seis tipos diferentes de Avatar, cada um com poderes c 
habilidades específicas. Seus Sacerdotes e Devotos vivem em 
função da filosofia do Karma e Dharma. 

Poderes Concedidos: Sorte de Vishnu. Os jogadores que com- 
trolam os sacerdotes de Visbea podem, uma vez por dia, por Graduação 
7 vez para Normal, 2 vezes para Bora, 3 vezes para Ótimo, 4 
vezes para Incrível e assim por diante), rolarem 3 dados ao invés de 2 
dados em qualquer tipo de Teste e escolherem os 2 valores que desejarem 
como Jerido os msrmero rodados. 


Lakshmi (Netzach): Deusa da Beleza ce do Amor. Ela 
fabrica o Soma, a bebida dos deuses, a partir de seu próprio 
sangue. Fla representa o amor devoto de todas as esposas por 
RE seus maridos. Em setembro, suas Saccrdotisas fazem um grande 
festival com dança, velas e boa comida para homenagear Lakshmi. 

Poderes Concedidos: Se for casada, a Sacerdotisa possui as 
tommaticamente o poder Telepaiza” com sem marido, funcionando perme- 
nentemente. Sacerdotisas de Laksbrei sabem preparar versões mais siza- 
pies de Soma. Elas Podes manter consigo apenas mas frasco de Sosa por 
vez, vas qualquer um que ingerir esta boçdo receberá sm bônus de acordo 
com a Graduação da sacerdotisa 1 para Normal, Bom « Ótimo, 
+2 para Incrível : Superior e +3 para Fleróico/ em todos 03 seus 
Atributos Físicos (PR, CON, DEX, AGI) por 3d6 rodadas. Fista 
versão do Soma só pode ampliar uma Atributo até +4. Se um Atributo 
Jena! (ancinindo modijicadores raciais) já for maior que este valor, a porão 
ndo consegue ampliá-la. 


Buddha (Tod): O Grande Protessor, Avatar de Vishnu, Mes- 
tre da Nurminação e da Sabedoria, Guia do Autoconhecimento. 

Buddha quer dizer Iluminado. O Personagem que consegui se 
lrvrar de todo o egoísmo, ódio e ignorância se torna também um 
Bucdelha c se torna Deus, Para isto, devemos nos livrar de nosso Mara 
(mas ações que cometemos em vilas passadas ou mesmo nesta vida) 
e seguir o Dica (missão de vida que escolhemos). Os Buddhistas 
pregam a paz, a compreensão e a bondade como forma de vida. 

Monges costumam se tornar Sacerdotes de Buddha, pregando a 
paz ao mesmo tempo em que aprimoram suas habilidades fisicas. 

Poderes Concedidos: Aura de Pay. Para atacar um sacer- 
dote de Buddha, o atacante precisa primeiro passar em mam Teste de 
WILL us. 8+Graduação 41 para Normal, +? para Bom, +3 
para Ótimo, + para Encriível e assim por diamtel. Monstros 
usam Resistência us. 8+Graduação neste Teste. Caso o Sacerdote 
ataque um Personagem, este poder é rompido. 


Ganesha (Yesod): O Removedor de Obstáculos, o Deus 
Fletante, Deus dos Escribas, dos Mercadores, é invocado antes 
de todos os empreendimentos ou viagens, para trazer sorte € 
fortuna. Seu Avatar é um homem gordo com cabeça de elefante. 
É o deus principal de todos os CGraneshins, 

Poderes Concedidos: Um muto famsibar. Todos os sacerdotes do sm. 
Ganesha possuers ss pequeno rato branco inteligente (INT 3) como jermiliar. 
Este rato possui imortalidade, ou seja, se for morto om destruído, no dia seguinte 
aparecerá novamente do ludo de sem domo. Usa tez por dia por Gradeação [1 vez 
pera Normal 2 vezes para Bom, 3 vezes para Ótimo, 4 1exes bara fncri- 
Vel e assis por deeniel, O sacerdote consegue entrar em transe e tomar controde 
sobre o corpo do rato, podendo sitizá-lo como espião. O sacerdote sempre 
consegue Jeritr a distância aproximado e localização onde sem nato está, 


Kubera (Malkuth): Um Deus Anão da Terra e dos Tesou- 
ros da Terra, Guardião do Norte, que vive nos Himalayas. Re- 
tratado como um anão gordo, careca, horrível c coberto de jóias 
e coroas, possuindo três petnas c apenas oito dentes. Muito 
venerado pelos anões das montanhas do Hirmalaya. 

Poderes Concedidos; Riguezas. Sempre que o jogador preci- 
sur fazer utiza rolagem para avaliar uma gema om um tesouro aleatório (só 
vale para pedras que o próprio sacerdote tenha encontrado pessoalmente), 
o jogador pode substituir um dos valores sorizados no dado (na tabela de 
valores finais) pelo número de sua Graduação. 


RE ST 


Panteão ORIENtaL 


adia, Reinos de Jade, Reinos do So! Nascente) 


Nu-Kua (Keter): Deusa da Criação, Grande Caos Origi- 


nal, do qual todos os deuses descendem. Não existem Sacer- 


dotes desta deusa. Dizem que ela criou os povos do Reino de 


Jade através de argila amarcla que cla moldava com as mãos 


(formando os nobres c os heróis). Quando se cansou de criar, 
passou uma corda pela lama e os respingos que fazia quando 
girava a corda formaram o restante da população. 

Poderes Concedidos: nen. 


Izanagi (Hochma): Deus criador, Deus-Pai, Represen- 
tante do Princípio Masculino, Branco, Yang. 


seu Avatar é um senhor onental vestido com robes de seda 


da maior qualidade possível, cujos olhos possuem a cor do sol 


(esquerdo) e a cor da lua (direito). 
Poderes Concedídos: À arma escolhida pelo sacerdote de 


Ianagi pode ser energizado CAR vezes bor dia para cansar dano (Lts) 
de +id3 por Graduação (+id5 para Normal, +2d3 para Bom, 


+ãd3 para Otimo, +4d3 para Incrível e assim por diante) durante 
uma batalha. O alvo pode fazer mm Teste de WII. es dif 10 para 


reduzir o demo de 1 uz pela metade. 


Izanami (Binah): Deusa Mãe, irmã e consorte de Izanagi. 


representa todo o piincípio feminino, Negro, Yin. 


Scu Avatar É um senhora oriental belíssima, vestida com 


kimonos de seda da maior qualidade possível, cujos olhos possu- 


em a cor do sol (direito) e a cor da lua (esquerdo). 

Foderes Concedidos: À arma escolhida pela Sacerdotisa de 
Ixanarmi pode ser energiçado CAR vezes dor dia para causar daro 
(Trevas) de + Id? por Graduação +Id3 para Nortnal, +2d3 para 
Bom, +3d3 para Ótimo, +4d3 para Incrivel : assim por diante) 


durante uma batalha. O alvo pode fazer mm Deste de WILL, es dif 10 


para reduzir o damo de Trevas pela metade, 


Tsaí Chen (Hesed): Deus da Tortuna, da Sorte e da Felici- 
dade. O seu rosto está cunhado em todas as moedas de outro que 


circulam nos Reinos de Jade. Deus dos comerciantes, dos 


navegantes, dos mercadores « dos aventureiros. É um dos deuses 
mais populares de todos os Reinos. 


Poderes concedidos: Oráculo - Ching em Normal). A 
Gracnação veste Poder equivale à Graduação na Habilidade. 


Kuan Ti (Giburah): Deus da Guerra. Seu avatar possui 
quase dois metros de altura, toupas verdes, barba negra longa e 
o rosto vermelho. Sua arma favorita é o Kwan Tao, arma que 
todos os seus sacerdotes usam com precisão, 

Poderes Concedidos: O Ear tao sagrado de sm Sacerdote de 
Kan TI? pode ser energizado CAR vezes por dia para cansar dano extra 
(Elétrico) de +1d53 por Graduação M1d3 para Normal, +243 para 
Bom, 1343 para Ótimo, +443 para Incrível e assim por diante; 
durante uma batalha. O alvo pode fager mm Teste de WILL vs. dif 10 
para reduger o dano elétrico pela metade. 


Amaterasu (Tiferet): A Deusa do Sol, Única deusa (femi- 
nina) solar de todos os Panteões de Arcádia, seu símbolo é um 
sol nascente, que é bordado nos robes de todos os seus sacerdo- 
tes e sacerdotisas. É descrita como uma jovem vestindo robes 
lindíssimos de seda dourado, segurando um legue de ouro. 

Poderes Concedidos; Escudo de 1 tz, Uma vez por dia, o Sacer. 
dote ou Sacerdotisa pode conjurar um escudo beminoso que o protege completa 
prende de pedras, fechas e outras armas físicas e ataques mágicos frontais, por 
[86+CAR rodadas. Todos os mortos-vinos que estinerem a até 9wo de distãn- 
ces quando este boder for atirado precise pesar eme mem Teste de Resisténcia 
contra Di 9 om sofrerão 1d3+1 pontos de dano por Graduação [1d3+1 
para Normal 20342 para Bom, 30343 para Ótimo, 4d3+4 para 
Incrível e assim por diante!. 


Chuang Mu (Netzach): Deusa do Sexo e das Camas. Deu- 
sa da Magia Sexual, Deusa das casas de prostituição e venerada 
pelas Gueixas e Kunoichis. Seu sírnbolo é uma lanterna verme- 
lha. Algumas de suas sacerdotisas são capazes de prever o futuro. 

É descrita como uma gueixa lindíssima, sendo que cada Perso- 
nagem enxerga nela traços inconscientes de beleza idealizada (em 
ourras palavras, Chuang Mu aparece de maneira diferente para cada 
Personagem, sendo a personificação do tipo físico mais descjado 
pelo Personagem, embora sempre com traços orientais). 

Poderes Concedidos: Recebem um bônus para CAR 1 
para Normal, Bom « Ótimo, +? para Incrível é Superior e: +3 
para Fleróico;. Sempre que a Sacerdotisa fiver relações sexmais, ela 
ficará com um bónus não cumulativo de +17 em Focus (+Id6 de dano é 
+7 em alcance) em todos os sems Caminhos durante 24 horas. 

Tembém são capazes de prever acontecimentos no futuro através de 
sonhos e premonições. Para isso, a Personagem faz mm Teste de WI. 
vs. Dj 10 e, se passar, o Mestre revela alguma informação importante 
através de mensagens nos sonhos. Este poder deve ser usado pare criar 
Sanchos para aventuras fuinras na carapanha. 


Shou-Hsing (Hod): Deus da Longevidade e dos Escribas, 
possui um livro na qual estão anotadas as datas de morte de 
todos os homens e mulheres, É retratado como um senhor gordo 
c careca, com longas barbas e sombrancelhas brancas. Ele é sern- 
pre carregado sobre um pêssego, símbolo da imortalidade. 

Poderes Concedídos: O sacerdote de Show-Fsing possui vm conde 
cumento sobre o mundo, que recebe em sonhos. Sezpre que chegar a sm local 
novo, me primeira mote, o Personagem pode fazer um Teste deste Poder as. 
Dif 9 (usando a Graduação como bónus no Teste). Se passar, o Mestre pode 
contar alga informação importante pera o Personagem durante o sonho. 


Tsuki Yomi (Yesod): Deus da Lua. Também é um dos 
poucos deuses masculinos lunar de todos os Panteões de Arcádia. 
Isuki possui a pele pratcada, e olhos que refletem a fase lunar 
correspondente. Fle se veste com roupas muito elegantes e por- 
ta uma katana mágica capaz de cortar qualquer material. 

Poderes Concedidos: Invisibilidade. O Sacerdote pode ficar 
smasível CAR vezes ao dia, durante Í dó rodadas bor Graduação 1 d6 
para Normal, 2dó para Bom, 396 para Ótimo, 4d6 para Incri- 
vel e assim por diante. O sacerdote pode faser Ataques, sofrer dano é 
usar Magias ou Ratuais sem perder a invisibilidade, 


Inari (Malkuth): Deusa do Arroz, muito popular em vári- 
os templos perto de fazendas ou campos. Muitas vezes retratada 
como uma mulher com cauda de raposa, que pode sc transfor- 
mar em uma raposa. Seus sacerdotes são excelentes artífices. 

Poderes Concedidos: Conversar com espíritos. Os sacerdotes 
de Inari conseguem conversar normalmente com espíritos e outros seres 
incorpóreos na Graduação Normal, conseguem enxergá-los na Grada- 
ação Bom, conseguem tocá-los na Graduação Ótimo é atacá-los na 
Graduação Incrível. Com Graduação Superior, conseguem criar 
uma barreira com até Jem de raio onde eder não Podem ultrapassar e com 
Graduação Fleróica uma barreira com 9ys de raio. Espíritos e fantas- 


mas que queiram ultrapassar esta barreira precisam passar em um 
Teste de Resistência vs. 8HWILL do sacerdote. 

Teasbéza podem: Dossuir mus familiar raposa, se desejarem, a partir 
da Graduação Otima, 


PantEÃo Inca 


(He-Brazil) 

Viracocha (Keter): Crande Deus Criador, Deus Sem Começo 
nem Fim. Ele vive nas nuvens e observa toda a sua criação, fazendo 
com que o mundo funcione. Criador das artes, da civilização, da 
chuva, águas e fertilidade, Não há descrição física deste deus. 

Poderes Concedidos: Através da harmonia com o Deus Cria- 
dor o Sacerdote consegHe encontrar mensagens escondidas, idéias suis, 
SINAIS IRISÍeMiOSOS OM corncidências que lhe indicam os alos mais corretos 
que deve tomar para melhor realizar sua tarefa divina. O Sacerdote 
receberá no medocimo ums sinal por Graduação por dia 1 vez para Nor- 
mal, 2 vezes para Bom, 3 vezes para Otimo, 4 vezes para Incrível 


a + Ir Ear 
É ELIZA DOF ante, 


Pachacamac (Hochma): O Grande Deus Pai. Deus da Terra, 
dos Terremotos e das Montanhas. Seus sacerdotes fazem sacrifícios 
de animais em sua honra. É descrito como um senhor de traços 
nativos, vestindo um poncho ritualístico e carregando um bastão de 
madeira retorcido capaz de controlar os terremotos. 

Poderes Corcedidos: Moidar Terra. Os Sacerdotes de 
Pachacamas são capazes de moldar com as dos pedra sólida como se 
Jfosse argila, Podem escavar em terra sólida com velocidade de 
5xt,óx],5m (volume equivalente a um quadrado com 1 casa de dado) 
por Graduação por hora (1 quadrado em Normal, 2 quadrados em 
Bom, 3 quadrados em Ótimo e assim por diante). Túneis mais estrei- 
dos e longos podem ser escavados, desde que o volume total de terra seja 
menor que 0 máximo permitido ma Graduação. Note que esta escavação 
pode (ou não, de acordo com a vontade do Sacerdote) enfraquecer os 
alicerces de uma estrutura, fazendo mem edificio ruir. 

Da mesma maneira, 0 sacerdote pode criar terra, pedra om argila a 
partir do nada, seja para tapar mm buraco já aberto, seja para construir 
algm menro om parede extra, no mesmo volume e velocidade descrito pela 
Graduação. usando a Perícia Artes-Pscultura, eb pode moldar esta 
argila criada na forma que desejar, fazendo um Teste de acordo com a 
complexidade do objeto a ser escnipido. 


Pachamama (Binah): Mãe-Terra, invocada para cuidar de 
todos os assuntos relacionados com a agricultura. Responsável 
pelos Oráculos, pela intuição e pela energia feminina dos Andes. 

É descrita como uma velha senhora nativa, carregando um 
cachimbo e uma bengala, que pode ser avistada nas estradas mais 
distantes dos Andes caminhando solitária e pensativa. 

Poderes Concedidos: Percepção das Linhas de Ley. Fayendo 
amo Teste de PER, a sacerdotisa é capaz de docalizar as linhas energéticas 


mais fortes da região onde ela estiver. Estes docais são os mais indicados 
para abrir poríiais, criar proteções om construir torres para experimentos 
| misticos. Oualquer Magia om Renal conjurado pelo Sacerdote ou Sacer- 
dotisa nestes locais recebe mm bônus de acordo com a Graduação 1 
fe fes] 5) para Normal, Bom « Ótimo, +2 pera Incrivel é Superior : +3 
para Fleróico). O bônus pode ser em dados de dano (+ 1 d6 por Grads- 

Ia 


acao), em aumento na Dificuldade de Resistir ou em casas extras no 
“Alcance, como o Sacerdote desejar. 


llapa (Giburah): Deus do Trovão, dos Relâmpagos e das 
Guerras. É patrono de todos os guerreiros. 

Elec é descrito como um homem vestindo um robe brilhante, 
carregando um cajado, pedras e um jarro, que usa pata criar 
chuvas e transformar as pedras que atremessa em relâmpagos. 

Poderes concedidos: Os sacerdotes de Ilapa podem insocar CAR 


E 3 
> 
ça sezxes por dia Retirmpagos sobre ses inimigos (hara funcionar, o Sacerdote 


p precisa estar em um docal aberto e debaixo de chuva). Fiste Raio cansa 4d6 
pontes de dano (Eletricidade; (+ d6 para Normal, Bom e Ótimo, 
+2dó para Incrível e Superior e +3d6 para Feróico). O aivo pode 
Jazer mm Teste de WILL vs. 10 para reduzir o dano à metade. O intervalo 
entre cado ro deve ser de, no seínmo, > rodadas. 


Inti (Tiferet): Deus Sol da Dinastia Reinante. Ele é repre- 
sentado por um grande disco solar com um rosto masculino 
esculpido nele, inteiramente feito de ouro. 

Scus sacerdotes usam ouro em suas armas, objetos e itens 
mágicos. Dizem que a cidade de El Dourado é onde fica o tem- 
plo principal desta divindade. 


Poderes Concedidos: À arma escolhida pelo sacerdote de Inf será, 
através de palavras de coiteação, recoberta come sesmsea camada de ouro. Iraganio ela 
ESC ESSE estado, cla é comderade asia cross rusáiges para todos os fins (Bórecas 
de xerto e de dano) de acordo cm a Graduação +] para Normal, Bom e 
Ótimo, +2 para Incrível e Superior « +32 para Heróico;, O 
Sacerdote pode retirar esta energia de sue arma quando desejar, mas só pode 
ARRCERIDES HARE] CINTRA FEÍGICA por ves Todo 0 Processo de encantamento derora 
smsea rodeado inteira para ser feito, 


Quilla (Yesod): Deusa Lua, consorte de Int, sua imagem é 
um disco de prata com um rosto feminino humano esculpido 
nele. Às sacerdotisas de Quilla usam apenas prata em seus ador- 
nos, objetos c itens mágicos. 

Poderes Concedidos: À arma escolhida pelo sacerdote de Inf será, 
cstravés de peslavras de ativação, recoberta com sa camada de jrata, Diragreanto eles 
estiier nesse extado, ela É comsudenadis meme corpita snágica para todos os fins (Dônces 
de acerto e de dano) de acordo com a Graduação +T para Normal, Bom e 
Ótimo, +2 para Incrível e: Superior e +3 bara Fleróico!. 4 
Sacerdotisa pode refirar esta energia de sua arma quando desejar, mas só pode 
manter mia arma mágica por vez. Lodo o processo de encantamento demora 
sura rodeada inteira para ser feito. 


Panteão azteca/Tiava 
[Hi-Brazil? 


Itzamna (Keter): Deus dos Céus e das Tempestades. Cria- 
dor da Humanidade. Considerado um Deus bem afastado, que 
não responde aos humanós. Seu símbolo é uma mão direita im- 
pressa em vermelho-sangue, que pode ser usado para cutat os 
doentes. É representado entre um sol e uma lua. 

Poderes Concedidos: Nos templos de Jtgamna, 0 sacerdote pode 
recrutar Coxerreiros insciante (5 pontos de criação de Personagem), de acordo 
com a Graduação 7 Guerreiro para Normal, 2 Guerreiros para Bom, 
3 Guerreiros para Otimo e assim for abante), para agir como getearda-costes 
do sacerdote exs missões. O Mestre controtara estes NPCs e pode msá-los para 

ecroner ganchos de aventmra mea Caxspenhe 


Tezcatlipoca (Hochma): Deus dos Espelhos c da Fuma- 
ça. deu símbolo é um jaguar. Elec é o Deus Sombrio, o aspecto 
noturno de Quetzacoatl, Deus dos Espelhos Negros, das adivi- 
nhações e dos guerreitos que utilizam-se de magia. É sempre 
descrito como um esqueleto muito alto, vestindo trapos e rou- 
pas antigas, com um chapéu pontudo e carregando um espelho. 
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Poderes concedidos: Poderes concedidos: Oráculo - 
Espelho e Velas em (Normail. A Graduação neste Poder equivale d 
Crraduação na Habilidade. 


Quetzacoatl (Hesed): À Serpente Emplumada, O Grande 
Deus Criador, Mestre da Vida, Deus dos Ventos. É considerado 
um deus bondoso, pois exige “apenas” um sacrificio humano por 
ano de seus grupos de seguidores. 

Quetzacoatl é representado por uma serpente gigantesca, 
com cerca de 4m de comprimento, cujas escamas apresentam 
diversas tonalidades nas cotes do arco-íris, de acordo com seu 
temperamento no momento, e enormes asas multicoloridas. 

Podetes Concedidos: O poder de controlar fisicamente seus inirgi- 
gos. O sacerdote pode se concentrar ex mor qhonente que esteje cs até 30x (20 
cases) de distância. A vitima faz mm Teste de FR us 8+Graduação do 


Sacerdoio. Se o Sacerdote vencer o Teste, as ações da vitima passam e ser 


controladas pelo Sacerdote (cujo corbo fica paralisado enquanto estiver tan 
jendo a concentração). A vitima pode fazer um Teste a cada 1 dó rodadas para 
Fentar reconquistar o controle sobre o próprio corpo. Lea vítima que consiga 
escapar do controte do sacerdote fica imune a este poder por mma semana. 


Cit Chac Choc (Giburah): Deus da Guerra. Seu símbolo 
é um jaguar pintado de vermelho com o sangue de seus inimigos. 
Os sacerdotes usam uma capa feita de pele de jaguar, tingida 
com sangue de seus oponentes. 

Seu Avatar é um homem-jaguar com quasc 3m de altura, 
garras afiadas e pele avermelhada, coberta por manchas de san- 
gue e ferimentos de batalha. 

Poderes Concedidos: Uma vez por semana por Graduação 
PT vez para Normal, 2 vezes para Bom, 3 vezes para Ótimo, 4 
vezes para Incrivel e assim por diante), o Sacerdote é capaz de se 
transformar em um Elomem-laguar durante uma batalha. Na forma 
de homem -jaguar, ele recebe os seguintes bônus: FR +41, AG! +t, 
PER +17, Atague por “garras” com Graduação comprada como se 


fosse uma Perícia, capazes de cansar id6+bômus de FR de dano é 


capacidade de saltar até 6m por rodada. 


Ixchel (Netzach): Deusa da Lua, do Arco-Íris e da Medi- 
cina. É a deusa que preside sobre os nascimentos, os filhos e as 
mães. É descrita como uma donzela de traços orientais. 

Poderes Concedidos: O cajado especial do Sacerdote de Ixchel 
(que também serve como símbolo religioso) pode ser energizado CAR 
vexes por dia para cansar dao (Ls) de acordo com « Graduação Hi d3 
para Normal, +2d53 para Bom, +3d3 bara Ótimo, +4d3 dara 
Incrível e assim por diante/, durante uma bataiba. O alvo pode fazer 
um Teste de WILI. vs. dif 10 para reduzir o demo de Luz pela metade. 
O cajado deixa mm rastro de árco-éris conforme vai sendo movimentado. 


Bacabs (Hlod): Deus dos Quarro Ventos, Deus patrono de 
todos que trabalham com mel ou com abelhas. Também é invo- 
cado pelos marinheiros para se conseguir bons ventos. 

Seu Avatar está sempre vestindo uma roupa cerimonial pin- 
tada nas cores representando uma abelha. 

Poderes Concedidos: Conjurar abelhas. Usa vez por dia, 0 sa- 
cerdote consegue conjurar um enverme de abelhas capaz de cobrir uma área 
(em casas) proporcional à Graduação lx! para Normal, 2x2 para 
Bom, Ix5 para Ótimo, dot para Incrível e assim por diantej, Todos 
os oponentes que estiverem centro desta área sojrerão 13 pricadas de abelha 


por mesada, consando 1 ponto de damo cada. Megas e Réfmais que exijam 
concentração não podem ser confirados dentro desta área. 

O enxame permanece ativo deranie Id6 rodadas co envcame pode se 
deslocar até 4,5: (3 casas) por rodada, sob comando do sacerdote. Com 
Graduação Fleróica, o sacerdote também pode ter mp abelha gigante como 
montaria se desejar (ver Monstros para detetbes sobre Abelias Cigantes) 


Aupuch (Yesod): Dcus da morte, associado com sacrifícios 
humanos, suicídios por enforcamento e decapitações. E reco- 
mendado apenas para NPCs, pois requer sacrifícios humanos de 
seus seguidores pelo menos algumas vezes 20 ano. Aupuch é 
descrito como uma figura sombria, sempre vestindo capas 
nirualísticas negras e carregando utensílios de tortura. 

Poderes Concedidos: A espada escolhida pelo racerdote de Aspueh 
pode ser energizada mira vez por dia pare cessar dano (Trevas) de acordo com 
a Graduação + dó para Normal, Bom, é Ótimo, +243 para Incrf- 
vel e Superior : +3d3 para Heróico) durante mma batalha. O alvo 
pode fazer mm Teste de ITLL. vs. df TO para redezir o demo de Trevas pela 
metade. Além disso, durante esta Batalha, se o sacerdote rodar ma 2º 
natural, ele decobeari a cabera do adversário (este poder amuka o Poder Maestria 
CORA aaremes ou queiguer outro boder que afete a rolagem dos dedos. apenas 2d 
posters ser rolados para jazer ataques enquanto este Poder está ativado, e CAr 
não pode ser msado bara rolar movanente 05 esterques). 


Chac (Malkuth): O Deus do Nariz Longo. Deus da chuva e da 
vegetação, é um deus bem popular nos Impérios. Ele cavalga uma 
serpente e possui poderes sobre elas. Sua arma é uma tocha, 

deu Avatar é um deus vestindo uma máscara com um longo 
nartz, vestindo roupas verdes que lembram um pouco o couto 
de serpente c cavalgando uma serpente gigantesca, que pode 
chegar a 10m de comprimento, cuja coloração varia dc acordo 
com o temperamento do deus, mas cuja picada é fatal. 

Poderes Concedidos: Controle sobre serpentes. O sacerdote 
pode jager um Teste usando o bônms de sua Graduação +1 para Nor- 
mal, +2 para Bom, +53 para Ótimo, +4 para Incrível e assim por 
diante) vs 7 + Resistência de serpente (om criatura com fraços de serpen- 
te como Nagab, Medusas, Ampbisbacne, Serpentes do Mar e omtras) 
para dominá-ia. Enquanto mantiver a concentração, a criatura-serpente 


ficará sob o sem poder. 


Ek Huak: Deus Negro dos Escorpiões, venerado pelo povo- 
escorpião de Hi-Brazil e por algumas vilas de homens-escorpiões no 
Egito. É um aspecto do Deus da Guerra também, venerado por 
sacerdotes humanos. O Avatar de Ek Huak é um homem-escorpião 
cnorme, com roupas sacerdotais, que carrega sempre uma lança de 
ouro e um sabre capaz de cortar pedra como se fosse madeira. 

Poderes Concedidos: imunidade a venenos. Na Graduação 
Normal « Boa, ele não é afetado por venenos naisreis e a partir de 
Ótimo, nem Dor venenos mágicos. O sacerdote consegue envenenasr sra- 
gicamente mma adaga de ferro cerimonial que possua, cansando dano 
exira por Graduação +13 para Normal, +2d3 para Bom, +343 
para Ótimo e assim por diante/, À vítima pode fazer um Teste de 
WILL us dif 10 para reduzir o dano do veneno à metade. 

Sacerdotes de outras racas bumanótdes (apenas raças com corpo 
“Bumano”, om seja, duas pernas, dois bracos e volemetria semelhante a 
de mm ser humano recebem este poder), quando chegam à Graduação 
Fleróica, podem, uma vez ao dia, deraie mma batalha, se transforma- 
res em sm Dlomecm-Escorpido (ver o capitulo Monstros pera descrição), 


Panteão d08 CARIBBES (VOdUT) 


(Hi-Brazil, Caribbe) 

Bondjeu (Keter): Deus Criador, Pai de Todos, o pancipal e 
único Deus do Panteão. Todos os outros Loas (espíritos) venerados, 
apesar de capazes de garantir os Poderes Concedidos, não são con- 
siderados deuses, mas sim espíritos menotes 20 Deus Único. 

Bondjeu é um deus distante da criação. Para auxiliar seus 
seguidores, existem os Loas. Os Loas estão divicidos em vinte € 
uma nações, representando grupos de Toas. Algumas das nações 
mais importantes são o Kongo (espíritos mais primitivos vene- 
rados pelos Ghorka), Nago e Raga. 

Poderes Concedidos: » Sacerdote pode recrutar 1 pirata, mer 
cenário ou guerreiro devoto por Graduação 1 para Normal, 2 para 
Bom, 2 para Ótimo, 4 para Incrível e assim por diante), pare agr 
como guarda-costas do sacerdote em missões, Estes Personagens serao 
criados conso iniciantes e o Mestre controlará estes NPCs. 


Dumballah (Hochma): o Deus Serpente, Deus Sábio, Pai 
Amado. Assim como em todos os outros panteões, a serpente 
representa o símbolo da sabedoria € das energias da terra. 

Ele não se manifesta diretamente no Plano Material, e É 
representado por uma pequena cobra d'água que fica em uma 
bacia especialmente preparada para ele, 

Poderes Concedidos: o sacerdois pode fer mma serpente como 
familiar (escolha na tabela de serpentes do capítulo de Familiares). 
Também consegue falar com elas a partir da Gradmação Boa, dar 
ordens a elas a partir de Ótimo, comjurar 1d3 Serpentes Enormes para 
cade Graduação por dia, a partir de Ótimo [1d3 em Ótimo, 243 em 
Incrível, 343 em Superior e 443 em Heróico). 


Ayida-Weddo (Binah): Família de Loas que cuida de to- 
dos os aspectos femininos da Terra. Responsável pela Intuição, 
pela Menstruação, pelas Famílias e pela Maternidade. 

É representada por uma sacerdotisa negra, portando um 
cajado e às vezes carregando uma criança de colo. 

Poderes Concedidos: As sacerdoiisas de Erquite são capazes 
de faver perguntas para a demsa-ImÃe EM ASSUNTOS que sE referem: ao 
feminino, como a localização de mina amiga, O SEXO do filho de alguém, 
assim por diante. Uma vez ao dia, ela consegue conceder mma bêncão 
para uma mulher, de acordo com a Graduação +17 para Normal, 
Bom & Ótimo, +2 para Incrível «: Superior é +3 para Ferói- 

co]. Esta bênção pode ser usada em Testes de Resistência até 0 nascer do 


sol do dia seguinte. 


Agwe (Hesed): Loa do Mar, venerado (ou temido) por todos 


os piratas. A ele pertencem te dos os Mates do Canbbe. 


Dizem que Agwe possui uma frota particular de piratas 
monstruosos, comandados por Sumos-Sacerdotes ce sua crença, 
Estes navios que viajam abaixo do mat são tripulados por pira- 
tas que fizeram acordos com os Sacerdotes de Agwe c agora 
servem ao Loa como uma espécie de exército sagrado. Todos 
estes piratas possuem traços de seres do mar como peixes, crus- 
táceos, conchas, recifes e corais. 

Agwe é representado como um pirata com o rosto coberto 
por algas ou tentáculos. Em oferendas e altares dedicados a 
Agwe, utiliza-se um polvo para representá-lo 

Poderes Concedidos: Sacerdotes de Agwe podem acalmar dempes- 
tades, ou pelo menos fazer com que seus barcos não sejam destruídos. Com 
Graduação Normal, 05 sacerdotes podem respirar debaixo dl Água, co 
Graduação Bom els começam a desensolver habilidades baseadas em ami 
saais marinhos, conso garras de crustáceos (dano 1 d6 em Ótimo e Incri- 
vel 1d6+3 em Superior é 2d6 em Fleróico), armadnra TP À em 
Ótimo « Incrível IP 2 em Superior : Heróico, e a Perísia Natação 
com Cruduação igual à sua Gradsação nos Poderes Comcedidos. 


Heviossos (Giburah): o Deus dos Irovões e da Pedreira. 
Seu símbolo é uma caveira com dois ossos cruzados embaixo. 

Seu Avatar é um pirata esqueleto portando um sabre u ves- 
findo múnicas negras, às vezes com Os OSSOS cruzados e o crânio 
pendurados em seu cinto. 

Poderes Concedidos: o Sabre de Hesiossos (usado pelos Sacer 
dotes) pode ser enengizada uma vez por dia para cansar dano (Trevas) de 
+743 por Graduação 4143 para Normal, +243 para Bom, +563 
para Ótimo, +443 para Incrível e assitit por diante) durante uma 
batalha. O alvo pode fazer mm Teste de WILL, 1. dif 10 para reduzir 


à damo de Trevas pele are tende. 


Erzuli (Netzach): A deusa virgem do amor. Ela não € 
virgem no sentido físico, mas sim espiritual, pois seu amor trans- 
cende Arcádia. Bezuli é casada com os deuses Dumballah, Ogoun 
e Apre. É a mais rica e sensual Loa de todo o Panteão. 

Poderes Concedidos: az sacerdotisas de Eirquli são mento sensa- 
ais, passando em todos os Testes de CAR amtomalicamente NO que S€ 
refere a relacionamento com OMETOS seres/ criaturas. Também podem 
conjurar mocdas de ouro sempre que necessário para comprar para st O 
sera de maior valor e maior duo em mma loja (ao invés de comprar mma 
bebida qualquer, a sacerdotisa pode comprar a bebida mais cara da 
taverna, é assim por diante). Este dinheiro só pode ser usado para este 
Jim e o ifem não pode ser trocado, vendido ow convertido em made mais do 
pode der 


Fra 


que seu uso pela sacerdotisa. Desrespeifar a densa da riqueza 
consegitências MUITO desagradáveis para os “esp ertalhões”. 

Sempre que o jogador precisar fazer uma rolagem para avaliar uma 
gema ou uusia tesouro aleatório (Só male para fesotros que a própria sacendofisa 
jemha encensirado pessoalmente), o jogador pode subasitinir mem dos pelores soriea- 
dos no dado (ne tabela de valores finais) pelo miimero de ssa Cragnação. 


Papa Legba (Hod): Papa Legba é o guardião dos portais, 
aquele que deve ser invocado antes de todos, para abrir os pot- 
tais c permitir melhor comunicação com o outro mundo. 

É representado por um velho carregando um molho de cha- 
ves ou um bastão, detentor do conhecimento que abre todos 08 


Portais de Arcádia para Os merecedores. 
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Poderes Concedidos: sacerdotes de Papa Vegha posse my 
bónus em todos os Testes de Controlar, Conjurar ou Fxorcisar espíritos, 
de acordo com a Graduação 41 para Normal, Bom e Ótimo, +72 
para Incrível c: Superior « 3 para Heróico;. 


Papa Guede (Yesod): À Nação Loa dos Ghede comanda os 
Mortos, a Lua e os Aspectos de Morte c Ressurreição. Papa Ghede, 
também chamado Barão Samedi, é o Guardião das Encruzilha- 
das, Senhor de Todos os Mortos e possui domínio sobre todos os 
gumbis. Seu símbolo é uma cruz sobre uma tumba. 

A descrição de Papa Guede é um senhor vestindo terno c carto- 
la, que carrega uma bengala e possui o rosto de uma caveira (ou uma 
caveira pintada sobre scu rosto, no caso dos Sacerdotes). 

Poderes Concedidos: o Sacerdote pode controlar mortos-vivos 
menores (umbi, esqueleto om ghoul) de acordo com a Graduação MT para 
Normal ? para Bom, 4 para Ótimo, 8 para Incrível, 16 para 
Superior « 32 pura Fleróico), sem necessidade de Testes. Os mor 
fos-rivos reconhecer a autoridade de Papa Ghede e obedecem seus Sacer 
dotes sem questionar. Mesmo assim, estes qurmbis podem ser controlados 


por Rstuais Necrománticos de outros feiticeiros. 


Azaka (Malkuth): Nação ou Família de Loas que cuida da 
Agncultura e dos Plantios, envolvendo desde a sermçadura até a 
colheita. são muito queridos e valorizados em navios, pois fazem 
com que as provisões durerm muito mais durante uma viagem. 

Deserto como um escravo simpático que adora comer, mas 
se seus anfitriões o atendem bem, sempre sobra comida após o 
banquete, por mais que cle coma, devido a seus poderes mági- 
cos. Mas negar comida a Azaka pode significar um ano inteiro de 
prejuízos, miséria e poucas colheitas. 

Poderes Concedidos: alimentação faria. O Sacerdote de Azaka 
consegue alimentar mais Personagens com « mesma quantidade de ai 
mentos, desde que todas sejam devoias de Axaka, promovendo sina 
verdadeira “rndtiplicação dos pães e dos peixes”, A quantidade de 
Personagens que ele consegue elimentar com sima ração suficiente para | 
Personagem é 1 para Normal +? para Bom, +3 para Ótimo, 
+d para Inctivel e assim por diante. 


PANTEÃO d08 ANÕES 


Onaiquer local onde haja comunidades de Anões] 

Arumim (Keter): Grande Dcus Criador dos Anões, vene- 
rado por Anões e Duegares em todo o Reino Subterrâneo. 

E retratado como um anão muito antigo € barbado, vestindo 
armadura de combate completa, sentado em um trono no topo 
da montanha mais alta de toda Arcádia. Ele carrega consigo um 
martelo de guerra mágico chamado Aritian e possui dois cães de 
guerra, um de pelagem brança, outro de pêlos negros, que estão 
sempre com clc, 

Poderes concedidos: Oráculo - Runas dos Andes em (Nor 
mail. A Graduação neste Poder equivale à Graduação na Flabilidade. 


Kilaim: Deus escavador de túneis, invocado pelos anões 
para evitar destnoronamentos e quedas. Também é venerado por 
humanos e por outras criaturas que vivem cm cavernas ou nos 
Reinos subterrâncos, É representado por um anão vestindo rou- 
pas de escavador, com pás, cordas, picaretas e outros equipa- 
mentos de minerador. 


Poderes Concedidos: Kolaim concede muitos poderes Dara ses 
sacerdotes, Na Graduação Normal, ed pode, concentrando-se por 3 rode 
des, sentir a localização do morte, em Bom, o secerdote sente também a 
profiendidade em que se encontra. Em Ótimo, consgare eledechar ariadilhes 
ou construções de dedra que estejam prixcimos de si. Com Graduação Incri- 
Fel 0 sacerdvã: pode segurar mio coínel que esteja desmoronando por Íd6H6 
rodeudeas, anmentando em +Td6 rodadas para cada Graduação posterior. Em 
Fleróico, ee consegue detectar a direção da sete de uma coverna/ tinel 


Wazurin: Deus da Guerra dos Anões, capaz de incitar a 
Fúria Berserker nos seus servos. Wazurin empunha em combate 
um machado de guerra bárbaro que possui quase o seu tamanho, 
venerado por bárbaros de algumas tribos também. 

Poderes Concedidos: Fria de Wazarin. O herói pode acionar 
este poder uma vez por dia para cada Graduação (1 vez para Normal, 
2 para Bom, 3 para Ótimo e assim dor diantej. Durante ui combate, 
ele recebe FÍ em todas as jogadas de ataque durante o combate e +4 
Ps (não cumulativos com outras Habilidades do gênero), mas não pode 
parar de combater até vencer seus initeigos om ser derrotado, mem uiili- 
gar-se de menbuma Perícia, equipamento om ilem mápico que exija con- 
contração (gas também não pode ser dominado ou vitima de qualquer 
magia ou Roimal de Controle Mental messe período). 


Balim: deus dos trovões dos anões. Possui a barba ruiva e 
veste sempre uma cota de malha que atrai os trovões, para que 
Balin possa comandá-los c redirecioná-los para seus inimigos. 

Foderes Concedidos: O Martelo sagrado de um sacerdote de Baliza 
pode ser enereçado una vez por dia para cassar dano (Elétrico) de +1d3 por 
Grudesação ld3 para Normal, +243 para Bom, +3d3 para Ótimo, 
ias para Incrível e assivo por diante) easmante mes Desialhes. O ado pode fazer 
ums Leste de WILL vs. do TO pera redbezgr 0 dano efétrio pela prezado. 


Ovtros PArtEÕES 


(Multiverso) 

Além dos descritos aqui, existem milhares de Panteões Me- 
nores espalhados por todo o Multiverso. Panteões criados pela 
Imaginação Humana, cujos deuscs atuam somente dentro dos 
limites dos Bolsões no qual foram criados. 

Monstros, Demônios e Criaturas Alienivenas também podem 
exercer a função de Deuses em Bolsões específicos, tendo seguido- 
res c Sacerdotes. Panteões de Livros (Terra-Média, Conan, Nárnia, 
Discworld, entre outros) também possuem seus lugares e seguidores 
no Multiverso, mas os poderes especificos de cada Pantcão devem 


ser desenvolvidos pelo Mestre de acordo com sua Campanha. 


EE 


Existem dezenas de calendários diferentes em Arcádia, se- 

guidos regionalmente pelas cidades de cada Bolsão. A grande 

maioria dos calendários nos Bolsões menores segue os ciclos 

naturais das estações, das colheitas e das Tuas, mas Bolsões mai- 

ores podem dividir o ano em meses ou outros períodos de tempo. 
Os principais calendários são 


CaLEnodáRrio v08 DRryidas 


Utilizado pelos Celtas, Druidas, Bruxos, Rangers, Elfos, 
Duendes, Fadas e outras criaturas das florestas. É o calendário 
oficial de Nova Arcádia c de todos os Bolsões principais de 
Fairyland, Bretanha, Highlands, Languedoc e Germania. 


31/10 - Samhain 

O âno Novo, Um dos momentos de maior poder na Roda 
do Ano, o dia onde a película que separa o Reino Material do 
Espiritual está mais tênuc. É o dia onde a comunicação com os 
espíritos dos antepassados é mais fácil, A partir de 31/10, as 
noites se tornarão mais longas que os dias e é preciso começar a 
sc preparar para 0 longo Inverno. 


21/12 - Yule - O Solstício de Inverno 

A noite mais longa do ano. Representa o Nascimento da Criança 
da Promessa, nascido no ventre gelado do Inverno. À partir desta 
data, os dias começarão a se tornar maiores. Neste momento, o Rei 
do Azevinho é substituído pelo Rei do Carvalho e todos os Pesganis 
(Povo da Floresta) enfeitam um carvalho e colocam um pentagrama 
dourado no topo. Às pessoas das vilas também deixam presentes ao 
redor das árvores, para as fadas e criaturas das florestas, em um gesto 
de amizade c união dos povos humanos e faéricos. A Lua cheia de 
Yule é a mais poderosa do ano. 


2/2 - Imbole 

Data que representa o final do Inverno, marcando o período 
onde o Sol começa a retornar para Arcádia. As vacas começam a 
produzir mais leite e este festival marca a fertilidade de todas as 
coisas que estão por vir. O povo da floresta faz uma procissão 
carregando tochas pela floresta, cm rituais de purificação. 


21/3 - Ostara - Equinócio da Primavera 

Primeiro dia da Primavera, o dia onde a luz e as trevas possuem. 
a mesma duração, mas a partir desta data, os dias setão mais longos, 
representando a vitória do Rei do Carvalho e o começo das planta- 
ções. () poder dos elfos começa a crescer a partir desta data. Os 
símbolos deste festival são o coelho (o coelho é o simbolo da Deusa, 
pois o periodo de gestação de um coelho é de 28 dias, o mesmo 
tempo de um ciclo lunar) e ovos (símbolo do Deus, pois representa 
a fecundidade e a origem da vida). 


1/5 - Beltane 

O Festival da Fertilidade. O Grande Ritual da União da 
Deusa e do Deus. Uma das festas mais importantes do ano, 
quando o poder dos duendes, elfos e fadas está em seu ápice. À 
Festa de Hieros Gamos é realizada em algumas comunidades, 


CaLEndÁRrIoS 


21/6 - Litha - Solstício de Verão 

OQ dia mais longo do ano, onde o poder so Sol está em seu ápice. 
É o melhor dia do ano para recolher ervas mágicas. É um festival de 
promessa de colheitas fartas, onde os Sacerdotes se reúnem para 
pedir ao Deus que lhes dê muitos grãos nas próximas colheitas. Uma 
das tradições desta festa é saltar sobre o caldeirão ou sobre a foguci- 
ta, representando a renovação do espírito através do fopo. 


1/8 - Lunasa ou Lammas 

Primeiro Festival das Colheitas. A celebração das primeiras 
frutas da colheita. As últimas ervas do ano são colhidas. O Deus 
Sol começa a se tornar o Deus das Sombras quando o azevinho 
toma O lugar do carvalho nas celebrações. É um momento de 
começo de reflexão. 


21/9 - Mabon - Equinócio de Outono 

Última Colheita nas Piantações. À Grande Colheita. Data 
onde o dia e a noite possuem a mesma, duração e marca o início 
do período onde as noites sc tornarão mais longas que os dias, 
até a chegada do Inverno. 


CALEMmoÁRIO GREGO 


Usado na Velha Arcádia e Ncokosmos, é composto de 12 
meses, cujo começo e término varia de ano para ano, mas sempre 
mantendo algo entre 29 ou 30 dias cada mês, para ajustar o 
calendário lunar ao calendário solar. 

O Ano Novo começa no verão: 


VERÃO 
Hekatombaion (Junho/Julho), 


Metageitinion (Julho/Agosto) e 
Boedromion (Agosto /Setembro) 


Ovromno 

Pyanepsion (setembro/Outubro) 
Maimakterion (Outubro/Novembro) c 
Poseideon (Novembro /Dezembro) 


InvERNO 

Gamelion (Dezembro/ Janeiro) 
Anthesterion (Janciro/Fevereiro) é 
Elaphebolion (Feverciro/ Março) 


PRIMAVERA 


Mounichion (Março/ Abril), 


Thargelion (Abril/Maio) e BS 
Skirophorion (Maio/Junho) AA 


A semana grega começa no Dia de Saturno (sábado), em 
seguida Dia do Sol (domingo), Dia da Lua (segunda-feira), 
Dia de Marte (terça-feira), Dia de Mercúrio (quarta-feira), 
Dia de Júpiter (quinta-feira) c Dia de Vênus (sexta-feira), no 
cada dia dedicado ao respectivo deus ou ritual, 


CALENDÁRIO AStROLÓGICO 


Usado em alguns Bolsões c como referência para muitos 
isjantes do Multiverso, pois as constelações permanecem as 
mesmas na maioria dos Planos. 

E contado a partir do trajero do Sol nas constelações 


zudiacais, de acordo com a tabela abaixo: 


Mes de Áries - 21 de março a 20 de abril. 

Mes de Touro - 21 de abril a 20 de maio. 

Mês de Gêmeos - 21 de maio a 21 de junho. 

Mês de Câncer - 22 de punho a 22 de julho. 

Mês de Leão - 23 de julho a 23 de agosto, 

Mês de Virgem - 24 de agosto a 22 de setembro. 

Mês de Libra - 23 de setembro a 23 de outubro. 

Mês de Escorpião - 24 de oumbro a 22 de novembro, 
Mês de Sagitário - 23 de novembro a 21 de dezembro. 
Mês de Capricórnio - 22 de dezembro a 20 de janeiro. 
Mês de Aquário - 
Mês de Peixes - 20 de feverciro à 20 de março. 


24 de janeiro a 19 de fevereiro. 


O calendário Astrológico usa as mesmas nomenclaturas 
para os dias da semana que o calendário grego, começando no 
Dia de Saturno (sábado), em seguida Dia do Sol (domin- 
go), Dia da Lua (scgunda-feira), Dia de Marte (terça-fei 
ta), Dia de Mercúrio (quarta-feira), Dia de Júpiter (quin- 
ta-feira) c Dia de Vênus (sexta-feira), cada dia dedicado 20 


respectivo deus ou rimal 


CaLrnoáRrIo ITÓRoICo 


O ano novo começa em novembro, em Sambain. Algumas 
tibos fazem festivais nos mesmos dias do Calendário Celta, 
Os meses são OS seguintes: 


Wintermond (Mês do Inverno) - Novembro. 
Julmond (Mês de Yule) - Dezembro. 
Eismond (Mês do Gelo) - Janciro. 

Solmund (Mês do Sol) - Fevereiro. 

Lenzing (Primaveril) - Março. 

Ostermond (Mês da deusa Ostara) - Abril. 
Wonnemond - Maio. 

Brachmond 
Heumend - julho. 

Ernting (Mês da Colheita) - Agosto. 
Herbstmond (Mês das Ervas) - Sctembro. 
Weinmond - Oumbro. 


Junho. 


O Calendário Nórdico possui uma semana de 7 dias, relaci- 


n onadas com os deuses, começando no Dia da Lua (Moondas, 
A segunda feira), Dia de Tyr (Tursday, terça-feira), Dia de 
pr Woden/Odin (Wodensday, quarta-feira), Dia de Thor 
= “Thorsday, quinta-feira) e Dia de Freyia/Frigg (Trigesdar, 
Ê sexta-feira), Dia de Cronos (Saturnday, Sábado) e Dia do Sol 


(Gs 


[mr 


ndav, domingo). 


UEST 


CaLEnoáRrIO GREGORIANO 


Divide o ano em 12 meses, variando de 28 a 31 dias. É o ano 
utilizado na Terra na maioria das nações. 

Os meses do ano no Calendário Gregoriano são: Janeiro (31 
dias), Fevereiro (28 ou 29 dias), Março (31 dias), Abril (50 
dias), Maio (31 dias), Junho (30 dias), Julho (31 dias). Agos- 
to (31 dias), Setembro (30 dias), Outubro (51 dias), Novem- 
bro (30 dius) e Dezembro (31 dias). 


CarernoáRrio ORIENtAL 


O calendário usado nos Reinos de Jade consiste de 12 
mescs é o ano novo começa no dia 1 de Fevereiro. 


Mês do Rato - Devereiro. 
Mês do Boi - Março. 
Mês do Tigre - Abril, 

Mês do Coelho - Maio. 
Mês do Dragão - Junho. 
Mês da Serpente - Jjuiho. 
Mês do Cavalo - Agosto. 
Mês da Ovelha - Setembro. 
Mês do Macaco - Chutubro 
Mês do Galo - Novembro. 
Mês do Cachorro - Dezembro. 
Mês do Porco - Janeiro. 


REGRAS E TESES 


Durante uma partida de RPGQuest, os heróis entrarão em 


combates físicos contra seus oponentes diversas vezes 


grande maioria dos tesouros é protegida pelas forças do mal e do 


caos. Os monstros c craturas não hesitarão em atacar Nossos 
heróis c é preciso saber como sc defender! 


InrormMaçõEs Básicas 


TABULEIRO 


OQ tabuleiro define o espaço onde as batalhas irão acontecer. 
Pode ser uma taverna, um conjunto de masmorras, uma monta- 
nha, a bemra de um lago, uma ponte protegida por um troll qu 
qualquer outro cenário. À escala usada nas miniaturas de 
RPGQuesr obedece a cscala tradicional de miniaturas de RPG, 
ou seja: 2,5em (ou uma “casa” equivalem a 1,51 (lem=60cm). 


Rodgoda 


A rodada consiste em aproximadamente dez segundos (clu- 
rante um combate) a um minuto (cm explorações) em tempo de 
jogo corrido, Tó q» Lertipo necessioo para cada um dos Persona- 


gens na cena realizar uma Ação. 


CENA 


Uma cena é um espaço de tempo variável, de acordo com 
a dramaticidade da narrativa. Pode variar de algumas rodadas 
(durante uma cena de batalha) a algurras horas (ama viagem 
tranquila sem encontros). Se for necessário qualificar uma 
cena em número de rodadas (por exemplo, na quantidade de 
rodadas cm que um Ritual permanecerá ativo durante um 
combate, onde isso faça diferença), utilize a seguinte medida: 
uma cena cquivale a 3d6+TN'T rodadas. Se o tempo não fizer 
rcalmenre diferença, imagine a Campanha como um filme c 


aa 


taça o efeito pela duração da “cena”, 


AÇÕES 


Cada Personagem pode realizar uma Ação por rodada, em 
circunstâncias normais. Uma ação pode ser: 

- Mover (Movimento) 

- Atacar (Combate) 

- Usar uma Perícia (Teste de Perícia) 

Usar um Atributo (Teste de Atributo) 

- Preparar um objeto, item ou arma para uso 

- Usar um objeto ou ILem 

- Conpurar uma Magia (Magia) 

- Conjurar um Rimal Arkano ou Divino (Magia) 

- Ativar um Poder Psiônico (Psiônicos) 


Movimentação E DESLocamEnto Básico 


DESLOCAMENTO Básico 


OQ Deslocamento Básico indica a quantidade de metros que 
o Personagem é capaz de se mover em uma rodada. 


Ss, DOIS À 


Um Personagem que possui Desocamento Básico dm pode undds 


pç. E T ) I 7 f Fra 
até Pr (6 cosas) é cada rodada. Personagens com desiocamento bási- 


A T | E E: . Ja = 4 
co Om podes andar 4 casas, e assim bor diante... 


Quando usa o Deslocamento Básico, o Personagem não 
pode realizar nenhuma outra ação, mas ainda mantém seus 
valores de Defesa, 


Corrida 


Um Personagem pode sc mover o dobro de seu Desloca- 
mento Básico. Quando faz isso, sua Defesa é reduzida a 7, 


Movimento E Ataque 


Um Personagem (ou monstro) pode andar até Jm (2 casas) e 
aracar na mesma rodada. Além disso ele recebe uma penalidade de - 
| em sua jogada de ataque para cada casa que avançar. Movimentos 
em diagonal podem ser feitos normalmente, desde que não haja 


objetos impedindo a passagem (por exemplo uma parede). 


E . 4 a F a a + r 
Um Personagem que esteja distante de mm Ore pode optar bor desto- 
cearse É Casas E glaca-o fa regia rodeado, fhas do jazer iso, ede terá 
Es “j 
E a 


a. Pa Eco PENA DE do pan PERO À ; fa P E o ici E 
ama penelicade s em sue Jogada de dados para q ataque 


Movimento  AtravEessadO 


Dois Personagens, heróis, monstros ou NPCs nunca poderão 
ocupar a mesma casa ao mesmo tempo. Porém, algumas Vozes, você 
pode arravessar utna casa ocupada em certas situações: 

Aliados: você pode passar por uma casa ocupada por um 
aliado, mas não poderá terminar scu movimento nela. 

Inimigo Inexpressivo: você pode atravessar uma casa onde 
esteja um inimigo morto, imobilizado, congelado, amarrado ou 
incapacitado, Você pode aré mesmo terminar o movimento nela. 

Inimigos: você não pode atravessar uma casa onde esteja um 
inimigo. Fxiste apenas dois jeros de se fazer isso: passar em um 
Teste de “teruhaga com dificuldade 8+ AG] do oponente ou Tarestgr 
contra o oponente cm carga. Para 1ss0, você precisa de pelo menos 
2 casas livres antus deles para correr c faz um Teste de FR versus 
cihiculdade 8+FR do oponente. Se passar no Teste, o Herói conse- 
guia forçar sua passagem através do bloqueio dos inimigos. 

Vôo 

Um Personagem ou criatura capaz de voar deve obedecer 
duas condições simples: 

- utilizar ao menos metade de seu Deslocamento Básico 
(sem sofrer penalidades de ataque por conta disso) 


respeitar sua Manobrabilidade de Vôo. 


- respeitar os limites de altimde. 


Manobrabilidade de Vôo 

A Manobrabilidade de Vôo é a característica que determina 
o quão controlável é o movimento aéreo da criatura ou Persona- 
gem que é capaz de voar. Assim como outras características de 
RPGquest, a Manobrabilidade possui Graduações. Abaixo mos- 
traremos essas Graduções. Às casas marcadas com um ponto (.) 


representam o início de um movimento; as marcadas em preto 


SAY 


+ 


ER 


ME 
| sãoas que foram ocupadas em movimento retilíneo « as marcadas 
: ESA em cifiza fepresentam as casas onde foram feitas as curvas. 
| ú Manobrabilidade Nórmal: o Personagem ou criatura pode 
Av 4 fazer apenas uma cutva de 45" por rodada. 
[= 
pe 
pe 
VW 
o) 


Manobrabilidade Incrivel: o Personagem pode fazer duas 
o curvas de 90º, com um mínimo de 3 casas entre elas por rodada. 


A Manobrabilidade Superior: o Personagem ou criatura pode 

“ - dE : % R a 

Des fazer duas curvas de 1800) diagrama mostra a o vôo rerornando 

DA paralelamente ao caminho de ida, mas as casas já usadas podem 
t 


V ser ocupadas novamente com esta Graduação. 

o 
KA 

e 
nr 

E 
a 

no 

Manobrabilidade Heróica: o Personagem ou criatura pode 

EN cup r ds CLIsAs a dm desejar, Ser precisar SE provcupar COM Cilf- 
Za vas ou limites minimos. 
[Sã 
DR ALTITUDE 
ES A Aumade também é determinada em metros ou casas. Um 
criatura ou Personagem voador pode alterar sua altitude em até 

a metade de seu Deslocamento Basico em uma rodada. 


2 
da Lima 


Importante: para ataques corpo-a-corpo, o atacante deve 


1 


as 


estar a até 3m [2 casas) de alfitude. Acima dessa altitude, não é 


| 


4 


possível fazer ataques corpo-a-corpo em criaturas de tamanho 
Grade ou menor, 


o 


Hs 


NZAN 


M 


Poda 0 qu aba MP ADA DMA 


ComBate 


O Personagem atacante precisa estar no que chamamos de 
“distancia de combare”, que é até 1,ôm de distância do oponce- 
te (ou uma casa adjacente ao inimigo), virado em sua direção 
(existem, portanto, 3 casas possíveis de serem atacadas por um 
Personagem a cada rodada). 


1 - Iniciativa 


A Amiciativa é determinada pela soma de PER+AÃGI crvadião 
por 2 (arredondado para baixo). Este valor é o Bônus de Inicia- 
tiva de cada Personagem (marcado na Ficha de Personagem). 

Em uma rodada, todos os Jogadores que estiverem partia 
pando daquela cena rolam id6+ Iniciativa. À ordem das Ações 
de cada Personagem e Monstro será executada na ordem decres- 
cente das iniciativas, Valores iguais indicam que as ações acomte- 
cem ao mesmo tempo. Se for imprescindível haver uma defimi 
ção de quem age primeiro, faça os empatados rolarem novamen- 
te até que um deles vença a disputa. 


André Tniciaiiva +2), Branca Iniciativa +1) e Cardos (Insciatina O 


então enfrentando mm Troll (Puciatica +2) e à Orr daicabra Il No 


os 
DL NO 2] PAO e PT 


primeira rodada do combate, todos rolam Ido e somam seus valores sos Ae 
modificadores. “André soma 6 (4+2), Bianca 3(2+41), Cantos 23+0), « a 
Troll 4 (242) e es Cro 7 (HT), ICH e 24H) Usa das Orcs (7) fuma ne 
e Primeira ação; cr seguida será a vez de André (6), depois o Prol e sem dos 3 
Orcs sinedtâncamente (4) e finalmente Bianca e Carlos agirão juntos (3) Por “sé 
gtimro, o Ore (2) restante fará ste ação. LE: 
O Mestre rola os valores dos NPCs em segredo, porque é posst. 
vel algum Personagem ou Monstro motter antes de realizar sus "7 


ações e o Mestre não deve revelar a ordem de ações de seus NEC: 
para não favorceer as ações dos Jogadores (por exemplo, atacar um 
monstro com iniciativa baixa para matá-lo antes que cle possa agir 


nt 


2 - Movimentação EM Conmpate 


As regras de movimentação e combate foram detalhadas em 
“Movimento e Ataque”. 


3 - AtaQUES 


O Valor de Ataque de cada Personagem varia com duas 
caracteristicas: a DEX e a Perícia de Armas que está usandr 
(armas diferentes podem variar o valor de ataque do Persoas- 


EX 
— 


gem, de acordo com o treinamento dele com cada arma). 


| 
TE reina pers , 


isto, O Jogador usa à seguinte Fórmula: DIEX + Perícia de Armas 
dividido por 2 (arredondado para baixo). O valor resultem 
desta conta É chamado Bônus de Ataque. 

À Defesa de um Personagem pode ser calculado de duas 
maneiras, dependendo do estilo de luta dele: 


-Se o Personagem luta com um Escudo, Braceletre ou Broquel 
o Bônus de Defesa é igual a AGI + Perícia Fiscudo dividido por 


2 (arredondado para baixo). 
-Se o Personagem luta sem escudos, seu Bônus de Defesa é 
AGI 4 Perícia Fquana dividido por 2 (arredondado para bares 
Para calcular o valor de Defesa de um Personagem, basta 
somar 7 ao Bônus de Defesa do Herói. Nos NPCs e Monstros « 
valor final da Defesa está indicado na ficha de cada tipo espert- 
fico de criatura, já somado a 7. 


O Jogador cujo Personagem val realizar o ataque rola Zd6 + 
Bónus de Ataque contra a Defesa do Oponente. 

Caso o valor rolado no dado somado aos Bónus de Ataques 
seja igual ou maior que o número da Defesa do inimigo, conside- 


Fa-se que ataque Eco um sucesso E canso dano. 


Andre para DIA 2 e Fada 43, Sem Bones de ataque é iguala 12, 
Pod are err erros o urso EMC JET TT rr - mer Mercer | boto 
“dé ves agir primeiro e decide atacar su dos Orcs Os Ore poruea Defesa 


* Andre rodo Sdo e fera am 3. Sosegdo com sem Dómic, Iueirê fica COMP Hr 


dhague fetal (7), seueificndo eue sea entrado acertom se dos Crer. 


4 - Dano 


O dano causado depende do tipo de arma utilizada, somada 
com o Bônus de FR do Personagem (quanto mais forte o Perso- 
nagem, mais dano ele causa no Oponente) 

Caso o alvo possua algum tipo de armadura, subtrata O Indi- 
cc de Proteção do dano causado (sendo que todo ataque causa 
pelo menos 1 ponto de dano, não importa os redutores do alvo). 

OP é determinado pelo fipo de Armadura que o Persona- 
gum cstá usando. Algumas armaduras protegem melhor contra 
ataques Perfurantes, outras protegem melhor contra ataques 
Cortantes c algumas protegem melhor contra ataques de fs- 
magarnênto. 

dré acertou o Ataque Como ele possui PR TI e estã armado 
com ma Espada (dano Idó), sem dano total é igual a Ído+T. Ele rota 
Tag e suma o resultado, casando 5 Pontos de Dano no Orc. Como à 
Ore não possti Armeadara, não reduz o dano e recebe todos os > Pontos de 


Dano, que são subiraidos de sens PL. 


REGRAS EsPECiais 9E COMBATE 


Algumas situações de combare exigem regras mais especi- 
ficas. Vamos detalhar agora essas condições especiais que da- 
rão maior realismo aos combates realizados durante uma par- 


tida de RPGQuesr. 


AraquE à aistância 


Armas de Projéteis 

O atacante faz um ataque rolando Zd6 + bônus da ataque da 
arma (Arcqueria, Pistolas, Zarabatana, c assim por diante) contra a 
Detesa do alvo a ser atacado, À distância é determinada pela arma. 

A «distância determinada na ficha de cada arma de projénil é 
a Lstáncia ldeat, Os projéteis podem ser disparados a até 4x a 
distância indicada na ficha, com penalidades de «1, -2, 4 e 


finalmente “fora de alcance”. 


- - T Tr Er, > = + ra, E re 
siguifica que qualquer disparo jeito entre 31 é 60m é jeito com pesali- 
dade de |, qualquer disbaro jeito entre Glm e 90m é feito com 2, 
quesquer disparo feito com Sm a i2Um é feto com À e acima cesto, O 


E a ss IRD | sr Ed qa 
alvo esta jura do alcance desta Are. 


Armas c Objectos Pesados 
Armas com uma certa acrodinâmica (cspadas, machados...), 
mobilia leve (cadeiras, mesinhas, vasos) ce criaturas pequenas 


(halílings, kobolds) podem ser arremessados a curtas distâncias. 


Utilize como valor de araque 2d6+DEX. de quem estã 
arremessando. À distância máxima que um objeto não acrodinã- 
mico pode ser arremessado é de 1+FR casas (x 1,ôm). 

O Alcance acima ((+HPR) é a Distância Ideal objetos pesados 

odem scr artemessadas a até o dobro da distancia indicada, com 


nm E 
aa 
penalidades de=? 


[Eta bossmi FR +3, Eh brecira arremessar sex srachado berbaro 
contre sa esqueleto que esti do oniro lado de mim fosso. Ele bode erremes- 
ser sem suachado a até Gm (4 casas) sem penalidade om a até 12m (6 
A 


cotar) com penalidade de 2, () esqueleto estã a bm de distância, portan- 


to, Ukla jurá sem Leste com penalidade de 2. 


Armas de Arremesso 
Para Armas de Arremesso (lança, adaga, machadinha, 
shunken, martelo de arremesso, discus, bumerangue..), é Gra- 


a 


nadas (considere como “uranadas” qualquer objeto pequeno e 


pesado que possa ser arremessado a grandes distâncias (frascos 


de óleo, poções, Agua Benta, garrafas, bananas de dinamite, cm 


E 
ganchos de alpinismo, pedras). Todos estes objetos e armas po- VA 
dem ser arremessados a até 3+2xFR casas (x 1,5ôm). 
a E Ea o E: ro . l . ns 
O Alcance acima (3 1-2xFR) é a Distância Ideal Às Armas de ; 
“ 
dm 


rremesso podem ser arremessadas a até o dobro da distância 
iulcada, com penalidades de -2. 


SURPRESA 


As vezes, os Heróis são cmboscados por Monstros ou Arma- 


ATAQUE 


dilhas e podem ser atacados de surpresa, Neste caso, 05 atacantes 


recebem um bônus de + no PRIMEIRO atague que realizarem 


a 


(c os monstros atacam primeiro). O mesmo vale para os heróis 


que conseguiram se esguelrar uniizando a Perícia Furindade. 


Além disto, Personagens Surpresas não podem usar os bônus 


de Esquire ou Escudo em sua Defesa nesta primeira rodada. 
Note que um alvo pode ser distraído por outro oponente 


dutante um combate de modo que um segundo ATELCATITe pos mel 


surpreendê-lo, mas esta surpresa só existe se q alvo for incapaz 


de detectar a presença deste segundo atacante (este segundo 


P 


atacante precisa estar totalmente fora do campo de visão do 


alvo para ser considerado utm ataque surpresa - apenas vit COÉ- 


sendo em direção à vitima não caracteriza “surpresa”, 


Thomas possui AGI +2 e Esquira +2. Cuando ele para ur uma 


E ) af as dade sito pal mão RR PRE - as 
SIVOre AT JOPESHT, MME [NAZIS seta sobre che Pre ERMETEST- A COPE HEBME (UTÕeT, 
at 1 o 


Normalmente, Thomas focal Defesa 9, mas como está surbreso, mesta 


roclendes, site Defera será & e o Colli fará ses esteague come 1 de Dim 


AtAaQUE PELAS Costas 


Cada Personagem possui o que chamarnos de “citculo de 


detecção” ao seu redor. E uma área próxima do Personagem no 


qual cle está ciente do que estã ou não acontecendo ao scu tedor 


(representado no mapa pelas & casas ao redor de sua mintarura). 


As três casas imediatamente crmm frente da miniatura são chama 


das Casas Frontais ou Árco Frontal, É o arco de visão principal 


do Personagem cas Átcas que sua inirtatuta pode atacar. 


As casas Lateral e Lateral /Posterior de cada um dos 


lados são chamadas Laterais ou Visão Periférica c indicam 


agem, 
4 e 
E 


áreas que o Personagem não está anvamente prestando atenção, 
mas que estão no seu domínio durante um combate. 

A casa restante (imediatamente atrás da miniarura, + olrada 
para o lado pintado de preto) é co nsiderada as Costas da mini 
atura. Ataques vindos pelas costas (com o atacante posicionado 
na casa posterior) recebem um bônus de +1 (independente do 
alvo estar sutpreso ou não). Em caso de um ataque pelas costas 
com a vítima surpreendida, SOME os bônus de ataque Surpresa 
+ Ataque pelas Costas. 

Klunkesti enfrentando três Mubolds que estão d sita frente. Um 


quarto kobald estã posicionado nas Costas de Klunk. Fste siltimo Mol ode! 


+ 


fez todos os ataques contra Rimuk com sim bósies de ET eme siteis POLASENS. 


Drresa Total 


Um Personagem ou criatura pode precisar se defender de 
um inimigo a qualquer custo. Quando isso acontecer é possível 
optar pela Defesa Toto. 

O Personagem não faz ataques na rodada cm que optar pela 


Detesa Total e recebe um bônus de +35 em sua Defesa. 


Mira 

Um Personapem ou criatura pode escolher observar com 
maior cuidado um alvo quando deseja realizar um ataque à dis- 
tância, Isso lhe confere maior precisão no ataque. 

Ao utilizar 2 Mira, O atacante perde uma rodada inteira com a 
arma de distância apontada para o alvo. Se cle não for interrompido 
e o alvo não sair de seu campo de visão e do alcance da arma, na 
rodada seguinte o atacante recebe um bónus de +2 em seu ataque. 

O atacante não é obrigado a atacar na rodada seguinte, po- 
dendo continuar a observação c, com isso, manter o bônus para 
a rodada seguinte (ainda assim, o alvo deve permanecer em seu 
campo de visão e dentro do alcance da arina). 


ConBate  DESARMAdO 


Quando as armas não estão disponíveis, o último (na verda- 
de o primeiro) recurso são os punhos. 

Combate desarmado é feito com golpes sem o auxílio de 
armas é equipamentos. É utilizada uma Perícia especifica de 
ataque: Combate Desarmado. Cada golpe causa Ld2+bônus de PR 


pontos de dano. 


ComBatr  Mão-IloRtaL 


Em alguns casos, é preciso lutar sem a intenção de matar. O 
oponente pode ser um alvo de captura, um compan heiro domi- 
nado ou uma fera a ser caprurada viva. Pata esses casos existe O 
combate não mortal. 

Um combate não-mortal é feito com as mesmas regras do com- 
bate padrão. À única diferença é que o dano feito não pode matar O 
oponente. Depois de um combate não mortal, apenas 1/4, arre- 
dondado para cima) do dano feito é marcado como dano etetivo. O 
restante deve scr desconsiderado depois de uma noite de descanso. 

Um Personagem sempre sabe quando recebe dano não-mor 
tal, Se um Personagem receber dano não-mortal suficiente para 


horas depois. A regra descnta acima de desconsideração de uma 


parecla do dano continua valida. 


chegar a 0 ou menos PVs, ele apenas desmaia, acordando ld 1 2 


ão Oreosta 


Quando um Personagem ou criatura é obrigado a usar qualquer 


LIDAS 


deixa de usar à DFX no cálculo do bônus de Ataque. 


ComBate Montado 


Ao combater usando uma montaria, O atacante recebe um bôó- 
nus de +2 em todos as jogadas de ataque e uma penalidade dic -2 em 
sua Defesa c passa a usar o Deslocamento Básico da montaria 

Caso o atacante receba um ataque que cause dano maior que 
sua ER+CON, ele é derrubado no chão, perdendo sua arma (que ca: 


ao chão), e sofrendo Ld6 pontos de dano adicionais pela queda. 


Acerto Crítico E FaLHa Crítica 


Quando o jogador rola um “12º natural é considerado Acerto 
Crítico. Neste caso, cle causa +1d3 pontos de dano extras cm 
seu ataque e o ataque é considerado um acerto, não importando 
a dificuldade do Teste ou a Defesa. 

Por outro lado, quando o jogador rola um “2” na tural nos 
dados é considerado Falha Crítica. Neste caso, ele não apenas 
erra o ataque ou falha a Perícia, mas alguma coisa mais grave 
acontece (cle perde/quebra sua arma, crava sua arma cin uma 
mobília, tropeça, prende o braço em algum lugar, escurrega, 
quebra algo importame, constrói um objeto defeituoso, ativa a 


armadilha sem querer, etc.). 


Tipos dE Daro 

Existem vários tipos diferentes de Dao Especial em 
RPGQuest Estes Danos são usados para Magias, Rituais, Po- 
deres Psiônicos e itens mágicos 

Para determinar IPs específicos (uma camisa de pano à pro- 
va de fogo pode proteger totalmente o usuário contra ataques 
bascados em fogo, mas não vai segurar uma cspadada, da mesma 
forma que uma armadura completa de batalha não val proteger 


am 


o Personagem de uma queda de Gm de altura!) 


Ataques Cinéticos e Balísticos 

- Corte (espadas, machados, garras) 

- Perfuração (lança, armas de fogo, flechas, zaraba raras) 
- Esmagamento (martelo, soco, chute, porrete, maça) 


Ataques Mágicos ou Naturais 

- Calor/Fogo (fogo, bafo de dragão, magias de fogo) 

- Friv/Gelo (sopro de gelo, congelar, armas de frio) 

- Elétrico (raios clétricos, magias, rituais) 

- Luz/Laser (armas mágicas, ataques lunmnosos) 

- Som/ Vento (tornado, som alto, vibração, gritos de hárpias) 
- Ácido (enzimas, salivas ácidas, líquidos corrosivos) 


- Veneno/Químico (poções, gases tóxicos, venenos) 


Danos Especiais 
- Quedas 
Sufocamento (afogamento, gases, VACUO) 


- Mental (psíquico, psiónico, fantasmagórico) 


Armas ou objetos mágicos e ataques especiais costumam causar 


UM úpo específico de dano. Defesas especiais também costumam 
proteger apenas de UM tipo específico de dano. Claro que existem 
exceções (rituais que causam dano por mais de um tipo ou armadu- 
ras que protegem contra mais de um úpo de dano). 


Lim Des encontra mis «Anel de Proteção +17 contra Fogo. Ele dará sem 
bónus de +] em todos os Testes de Resistência que envolvam Foso, é 
absorverá 1 Ponto de Dano de qualquer atague bascado em Togo, inde- 


E T Ja E F Ena 
pendente desse jogo ser natural om mágico. 


SaLtos 


Para realizar um salto, o Personagem faz um Teste de AGl (Ho 
bônus de Saf) de acordo com a seguinte regra: para saltar 1ôm (1 
casa), faz 0 Teste com dificuldade 6; para saltar 3m (2 casas), faz um 
Teste com dificuldade 8, para 4,5m (3 casas) dificuldade 10; para 
óm (4 casas) dificuldade 12: para 7,5m (5 casas) dificuldade 14 
assim por diante. %c errar ele cai na área que desejava saltar (seja 
dentro do buraco ou em uma fogueira...) 

de o seu Personagem errar o Teste por até 2 números, é 
permitido um segundo Teste de AGI para se agarrar às bordas do 
buraco que pretendia saltar. 


QUEDA 


O dano é de 1d6 para cada 3m (2 casas) de queda. O Perso- 
nagem pode fazer um Teste de AGI vs, dif. 8 para reduzir este 
dano em Idó pontos. 


MORRENdO 


Caso o Personagem chegue à zero PVs (ou menos), o 
jogador deve rolar 2d6 menos o número de Pontos de Vida 
que perdeu (ex. alguém que tenha caído com -5 PVs faz o 
Teste rolando 2d6-5) e consultar a tabela abaixo: 


Resultado Descrição 
- Morto 
3-5 Gravemente Ferido (inconsciente por 1d6 dias) 
6-9 Muito Machucado (acordará em Idéó horas) 
10+ 


Machuçado (acordará em Idé rodadas) 


O Pers onagem ficará com 1 Ponto de Vida quando acordar. 


TEStES dE PERÍCIA OU ATRIBUtO 


Os Testes são feitos quando um Personagem deseja realizar 
uma ação um pouco mais complicada, para verificar se ele con- 
seguiu ou não cfetuar a manobra que estava planejando fazer. 
Para realizar um Teste, o jogador rola 2d6 « soma com o 
bônus da Perícia ou Atributo relevante, contra 2 dificuldade 
do Teste. O valor varia de acordo com a dificuldade da ação: 


muto fácil 


fácil 


normal 


dificil 


muto dificil 


TEStE REsistido 


Quando dois Personagens precisam fazer um Teste Resistido 


(como por exemplo, um braço de ferro), ambos os jogadores / 


i 
= 
NPCs rolam 2d6 + os bônus relevantes, & 
Quem tirar o maior valor vence a disputa. Caso seja um e 
empate, o Mestre pode considerar um empare ou pedir para que Á 
os jogadores rolem os dados novamente, para desempatar. A 
pe 
AM 

a” + = EL 

Uso 9E Itens Ilácicos E Equipamentos & 
Antes de usar um item mágico ou equipamento qualquer, é ÉS 
pu EA Em E =. 
preciso prepará-io. Deixar um item mágico ou equipamento em ç 
condição de uso leva uma rodada. Isso inclui sacar uma arma, al 
| : = 
desenrolar um pergaminho ou mapa, vestir uma peça de roupa, a 


colocar uma jóia ou pegar um equipamento da mochila, entre 
tantas outras situações. 

Alguns objetos requerem mais tempo para serem prepara- 
dos, como vestit uma armadura ou instalar uma sela em uma 
montaria, Para esses casos, cabe ao Mestre usar seu bom senso € 
decidir quanto tempo uma preparação desses consome, 

A grande maioria dos objetos também pode ser usada em 
uma rodada com a ação que o Personagem tem direito. Árivar 
itens mágicos, ler um mapa ou usar um kit de Perícia enqua- 
dram-sc nessa definição. 


Bestruindo  OBicros 


Os objetos possuem uma quantidade de PV, e os IPs de 
Corte, Perfuração e Esmagamento. Para que um objeto ser 
destruido, os Personagens devem causar dano suficiente para 
tirar os Pontos de Vida, de modo semelhante 2 um combate. O 
efeito da quebra varia de acordo com o objeto: uma porta cede 
na fechadura ou nas dobradiças, enquanto uma corda é cortada, 
Cabe o Mestre criar uma descrição detalhada da situação. 

Abaixo uma lista com as características de alguns objetos. 


Cage tos 
Baú de Madeira 
Cesto de Palha 


ZE 


p 
a ' 


= 


o q 


Corda de Cânhamo 


Corda de Seda 


o JM 


x2 vs. Fogo 


Corrente x2 ws. Terra 


Frasco de Vidro 


Crarrata de Vidro 


+] 


2 YA YusiD>: 


Porta de Madeira “ga , 
Ee To = 
Porta de Metal x 
Parede de Madera ns ' 


Parede de Tyoko 
Parede de Pedra 


(É 
Pr = 


Ta. 


“a característica pode ser aprimorada de acordo com a Peri- 


, rim Pa | L 1 à 
cia do Artífice que fabricou o objcto, 

a E m E) E, ” z u r Es 

Especial: alguns materiais são mais sensíveis q algum tipo 4 

á 

a 


de dano ou caminho de Magia, conforme descrito nessa coluna. 
[isse efeito vale apenas para o material descriro. 


ED... 


já 
4 


y) 


4) 
s CorodiçõESs EsPECiais 
= 4 
[— Aqui vamos apresentar algumas condições cspeciais a que um 
Ko > Personagem pode estar submetido, podendo ser remporárias ou 
= pa permanentes. A definição não leva em conta a duração da condição, 
4 sy apenas o efeito prático em jogo. Às condições podem ser: 
VT 
é Enioado 
sad O Personagem sente um mal estar no estômago e uma fra- 
» à queza pelo corpo. Enquanto a causa do Fnjão persistir, O Perso 
SÊ )) nagem faz todos os Ataques com penalidade de -1. 
Ny SURPRESO 
Z 


Quando o Personagem não tem conhecimento de que rece- 
berá um Ataque, cle é considerado surpreso. É importante res 
saltar que, mesmo que o Jogador saiba do ataque, quem está 
Surpreso é o Personagem. 

Personagens Surpresos não podem usar sua Esquina no cál- 
o culo de se Bônus de Detesa. 


AtroRÕOSdO 


Quando o Personagem está Atordoado, cle não consegue 


les é) cmender o que está acontecendo á sua volta. 

XY Personagens Arordoados não podem realizar Magias nem 
N “1 usarem Poderes Psiônicos, atacam e fazem Testes de Resistência 
[ com penalidade de -1 « ficam com Defesa 7 (não usam AGI, 


nem Escudo, nem Esquiva no cálculo da Detesa). 


CEGO 


Um Personagem Cego não pode ver seus oponentes e aliados, 


Personagens Cegos atacam com penalidade de -3, e recebem 


E uma penalidade de -3 em sua Defesa, além de não poderem fazer 
) "nenhuma ação que exija enxcrgar o que está sendo feito como, 
3 nf por exemplo, fazer um Ritual com componentes mareriais (pois 


não enxcrgam o que está usando). Personagens Cegos também 
são imunes a ataques visuais baseados em Luz, como Iusões ou 


brilhos intensos, não sofrendo qualquer tipo de efeito. O Perso- 


Es , Ng a E e 
“E nagem não é imune a danos (luz) causados por armas. 
À, [a 4 E) 
83) SURDO 
ES Personagens Surdos não podem ouvir qualquer tipo de som. 
3 das Caso sejam capazes de falar, ainda pode emitir sons normal- 
LADA mente, podendo até realizar Magias. Mas não receber nenhuma 
TM | e » : a e a, 
PN ÍA informação ou instrução por via sonora. Personagens surdos são 
di ES imunes a ataques baseados em som, mas recebem uma penalida 


de de -2 em Testes de Eguibibrio. 


Muda 


Personagens Mudos não podem falar, o que os impede de 
emitir qualquer tipo de informação ou ordem. Personagens mudos 
não podem realizar Magias e Rituais que necessitem de compo- 
nentes verbais. 


IMOBILIZadO 


Um Personagem Imobilizado não pode se mover, parcial ou 
totalmente. Dependendo da origem da imobilização, cle pode ten- 


tar um Teste para escapar, cm geral usando a Perícia Furinidade (ia 


regra exata é descrita na origem da Imobilização). Um Personagem 


Imobilizado não pode andar (mudar de casa) ou usar as mãos para 
nenhum tipo de ação, o que o impede, por exemplo, de realizar 
Magtas c Rituais que exijam componentes sománicos. OQ Persona- 
gem ainda é capaz de falar, ouvir e pensar normalmente. 


PARALISADO 

Um Personagem Paralisado não pode se mover, parcial ou 
totalmente. Ele não pode falar, fazer Magias, Rituais ou Poderes 
Psiônicos, restando apenas as capacidades de ouvir, pensar € 


usar a Perícia Meditação. 


Caido 


Um Personagem caído recebeu uma grande quanudade de 
dano, e não resistiu aos ferimentos e desmaiou. Se não receber 
atendimento médico imediato, um Personagem caído pode mor- 
ter em consequência desses ferimentos, Uma vez atendido, o 
Personagem permanece caído por 8 horas de sono, e acorda com 
1 PV, e sentindo fortes dores no corpo e, em especial, nas feridas 
que recebeu, sendo incapaz de se locomover ou fazer qualquer 


tipo de ação além de ler ou conversar por uma semana. 


APAVORAdO 

Um Personagem apavorado sente um medo rerrível de alguma 
origem. Fle não tem capacidade de agir coerentemente, € todas as 
suas ações serão no sentido de se afastar dessa origem usando rodas 
as suas capacidades físicas. Um Personagem Apavorado irá correr, 
desviar de objetos, criaturas c outros Personagens, movendo-se no 
máximo de seu Deslocamento Básico até que esteja fora do alcance 
de sua fonte de medo (isso significa não ver, ouvir ou saber da 
presença dessa fonte de qualquer modo). Durante a fuga, o Perso 
nagem não tentará usar Magias, Poderes Psiônicos, Perícias ou Ha- 
bilidades que exijam concentração, mas pode, por exemplo, tentar 
derrubar uma porta usando de torça fisica, 


Dominaão 


Um Personagem Dominado não tem mais o controle sobre sua 
vontade. Quando um Personagem está Dominado, seu Jogador não 
faz mais suas ações, movimentações e ataques: o poder de decisão 
sobre o que o Personagem faz pertence a quem o domina. Em geral, 


o Personagem sabe que está dominado e por quem. 


SUGEStiomNããO OU SEdVZLOO 


Um Personagem Sugestionado está sob forte influência de ou 
tro Personagem ou criatura, seja por efeiros mágicos ou naturais, 

O Personagem Sugestionado acuirará de bom grado todas as 
idéias e dicas que lhe forem dadas por quem o sugestionou, 
desde que tais idéias não contrariem sua natureza. lim geral, um 
Personagem Sugestionado não percebe sua condição. 

Um Personagem Seduzido sucumbiu aos encantos sensuais 
de outro Personagem ou criatara. Um Personagem Seduzido é 


considerado Sugestionado em regras de jogo. 


EnvENnENdÕO 


Um Personagem errvenenado recebeu uma dose de algum Upo 
de veneno e está sob seu efeito. O efeito exato c o modo de aplica- 
ção são descritos no veneno. Até que o Personagem reccha um 
antidoro ou o cfeito do veneno passe, ele sofre os cfcitos nele 


descritos, que podem ser dano ou outras condições especiais. 


EmBRlIAGAdO E dE REsgaCca 


Um Personagem embriagado está sob o cfeito de quantida- 
des clevacdas de álcool. Um Personagem nestas condições tem 
sérios problemas de equilibrio, fala com dificuldade e pode até 
sofrer problemas mais sérios cm função da ingestão exagerada de 
bebidas. Para cada copo de qualquer bebida alcoólica ingerida 
além do segundo (conta do terceiro em diante), o Personagem 
sofre uma penalidade cumulativa de -1 em todos os Ataques, 
Testes que envolvam equilíbrio e Ações delicadas, como escre- 
ver ou manusear fechaduras. 

Para conjurar Magias e Rituais, o Personagem faz 
um Festc de Idiomas contra Dificuldade 5+1 por 
copo de bebida alcoólica ingerida (por esemplo, sc o 
Personagem bebcu 3 copos, a dificuldade é 8). Sc 
passar no Teste de Idiomas, a Magia ou Rimal é 
conjurado corretamente; se falhar, a Magia falha c os 
Pontos de Magia (no caso de Magia) ou memorização 
(no caso de Ricual) são gastos como se nvessem sido 
usados normalmente. 

À cada copo que beber, o Personagem deve 
fazer um Teste de CON contra Dificuldade 5+1 
por copo de bebida alcoólica ingerida para evitar 
um cfcito inediato de embriaguês. Sc falhar, o 
Personagem desmaia e acordará apenas depois 
de & horas de sono. Depois de acordar o Perso- 
nagem fica um dia inteiro sob a condição «de 
Ressaca. Um Personagem de Ressaca recebe pe- 
naliiades de -1 em todos os Atributos, Perícias 
e Habilidades durante um dia inteiro. 


DgEINTE 


Um Personagem doente está debilitado em 
função de uma infecção. (Os efeitos de uma 
doença podem ser minimos como em um tes- 
irado (tosse e espirros, sem efeito cm termos 
de jogo) até doenças contagiosas graves, como 
hepatite ou meningite (vômitos, diarréia, 
dores de cabeça, tontura, fraqueza e até 
risco de morre). Cabe ao Mestre determi- 
nar detalhadamente a doença em questão, seus 


sintomas seus efeitos em termos de jogo. 


PETRIFICAdO ou CRIStáLiZzado 


Um Personagem Periticado ou Coistalizado estã com todo 
seu corpo “congelado”. O Personagem não percebe a passagem 
do tempo, não envelhece e não interage com o exterior de qual- 
quer maneira, Ele é incapaz de falar, pensar, usar poderes ou 
qualquer outra ação, 

Caso seu corpo seja modificado ou danificado enquanto estiver 
Pernticado ou Cristalizado, esse efeito será refletido em seu COEPO 
quando ele deixar a cristalização ou petrificação, independente des 
se cícito ser benéfico ou maléfico para O Personagem. 

rm termos de jogo, não há diferença de regras entre um 
corpo Petrificado ou Cristalizado, apenas uma variação visual: 
um corpo Petrificado foi completamente transformado em pe- 
dra, inclusive internamente: um corpo cristalizado foi envolvi- 


do em um material rigido que produz o efeito. 


INVISÍVEL 


Um Personagem Invisível não pode ser visto. 

Um Personagem com Invisibilidade Vísica não emite sua 
imagem, sendo impossível enxcrgá-lo por quaisquer meios. | 
Porém, ele deixa pegadas, faz barulho c pode ser norado por 
OULLOS INCÃOS. 

Um Personagem com Invisibilidade Mental apaga sua presença 
da mente de outros seres, Ele está no local, deixa pegadas e faz 
barulho, mas os demais presentes simplesmente não o percebem. 
invisibilidade Física atera todos os outros Personagens e 
criamras, mas é mais fácil de ser detecrada indireramen- 
te, Invisibibidade Mental, embora mais eficiente, não afe- 
ta Personagens e criaruras sem cérebro orgânico, como 


Cornstruros e Mortos-Vivos, 


Braço ou Perna Fraturada 


Limi Personagem com um membro Eraturado 


a ge O cn MR SD di MP o MP "2 


sofreu um dano cxcessivo nesse membro ce 


modo o causar uma mptura em algum(ns) 


dos OSSOS. 


PE aa 


OQ membro em questão fica “inu- 
ulizado” temporariamente. O Perso- 
nagem fica impedido de usar o mem- 

bro por 1d3 meses (0 período de recu- 
peração varia muito). Sc for um braço, 0 
Personagem não pode, entre outras coi- 
sas, usar equipamentos com o braço que- 
brado, não pode usar AGT, Dsguim e Fscudo 
em sua Defesa e não pode conjurar Riruais que 
exijam componente somárico. Se for uma perna 
quebrada, o Personagem não pode, centre outras 


coisas, usar sua AGIT c sua Esquiva em sua Defesa, 


(ES DIAS sem 


rem seu Deslocamento Básico reduzido à metade 


e recebe as Fraquezas Caminhar e Não Pode Saltar 


Edo a 


enquanto estiver com a fratura. 


1 


ii o) 


gd qa OA 


Braço ou PERRa Amputada 


OQ Personagem perdeu defininvamente um mem- 

bro do corpo, 
OQ Personagem recebe as mesmas limitações c 
peralidades de ter o membro fraturado, mas em 


carater permanente. 


Morto 


Um Personagem Morto está... morto ! 


E Pe E a, FT 


Fle não tem consciência em scu corpo e não faz qualquer 


apo de ação ou interação. Seu corpo entra em estado de decom 


Soo fi 
“=. 


posição tão logo a morre aconteça, deteriorando gradativamente 
durante cerca de 1 ano, quando restarão apenas os ossos c den- 
res. Um corpo morto pode ser usado para criação de csqueletos 
c zumbis mas, se for preservado, poderá permitir uma Ressurrer- 


seo ou Ritugl similar, 


Tp ET rr WI 
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EXPERIÊNCIA 

Com o passar das aventuras, os heróis vão ficando cada vez 
mais experientes, clentes dos perigos que os cercam e preparados 
para missões aínda mais perigosas. Em termos de jogo, isso se 
chama Experiência (XP). 

A cada Aventura bem sucedida, monstro derrotado ou enigma 
solucionado, cada Herói recebe uma quantidade de Pontos de 
Experiência que o Jogador pode usar para melhorar seus Atribu- 
tos, Perícias ou Habilidades especiais. O Jogador só pode fazer os 
investimentos de Pontos de Experiência quando não estiver se 
aventurando. Mesmo que tenha Pontos de Fxperiência para gastar 
durante a Aventura, o Jogador terá de esperar o retorno para casa 
para melhorar o seu Personagem. Porém, não há problema em se 


comprar vários investimentos de uma vez só. 


GanHarão ANP 


Ao término de uma aventura, o Mestre dará aos Personagens 
Pontos de XP de acordo com a complexidade c duração da 
aventura, sucesso dos Personagens ao enfretá-la e qualidade do 
rotpleving (atuação) do Jogador. 


Acompanhe a tabela abaixo: 


Aventura simples, 2-5 horas de jogo I0ONP 
Aventura padrão, 4.53 horas de jogo 200% P 
Aventura longa, 6-8 horas de jogo S0UAP 
Avenrara complexa, várias sessões de jogo. 400-S00NP 
Personagens falham a missão 25% 
Sucesso completo, além do esperado ade pi 
-253%% 


Bom roleplaving 


Investindo E 

À seguir indicamos como você pode gastar 05 SCUS preciosos 
pontos de experiência, para melhorar scu Personagem. Õ)s inves- 
timentos estão divididos em 7 grupos: Atributos, Perícias, 
Habilidades, Aprender Magias c Rituais, Graduar Ma- 
gias e Rituais, Poderes Ativados e Rituais Memorizados 
e Magia (ao lado). Você pode gastar os pontos da mancira 
como quiser. Existem apenas duas regras: 

1) Você não pode aumentar um mesmo grupo duas vEzes scgul- 
das. Ou seja, se você comprou um Atributo, o próximo investimento 
precisará scr uma Perícia, Habilidade ou outra, € assim por diante. 

2) Você não pode aumentar uma mesma caracteristica duas 
vezes seguidas, ou seja, se você acabou de aumentar a AG] de seu 
Personagem, da próxima vez que aumentar um Atributo, terá de ser 
um Atributo diferente, o mesmo valendo para as demais caracteris 
ticas (se comprou uma Habilidade diterente, não poderá aumentar 
essa Habilidade no próximo investimento). 

Sar Zhang retorna de uma missão € recebe 200NXP por efa. [de possua 
CON +7 é decide gastar 150XP tara subir este Atributo para + 2. Mais 
turde, depois de outra aveninro, ele conquista 400XP (que, somados come os 
datos que ele neo sutiigonm dão 4SOMP), Fole precisa escolber outro grupo dera 
investir, e decide aremrentar sua Perícia Resireio de +2 para 53 (o exsto de 
90XP). Asura Lhanp pode esrentar sm Atributo (que ndo sega CON) om 


Ta 


outra caractere. Dl escolhe ansmentar sem CAR de + pari +? (u0 


custo de 150NXP) e sobre ainda 270NP para gastar. 


UEST 


ATRIBUTOS 

Aumentar de Fraco para Normal 
Aumentar de Normal para Bom 
Aumentar de Bom para Otimo 
Aumentar de Ótimo para Incrivel 
Aumentar de Incrível para Superior 
Aumentar de Superior para Heróico 


Aumentar de Heróico para Lendário (Dum) 


PERÍCIAS 

Aumentar de Sem Graduação para Normal 
Aumentar de Normal para Bom 

Aumentar de Bom para Ótimo 

Aumentar de Otimo para Incrível 
Aumentar de Incrível para Superior 
Aumentar de Superior para [eróico 
Aumentar de Heróico para Lendário (1077) 


HABILIDADES 

Aumentar de Sem Csraduação para Normal 
Aumentar de Normal para Bor 

Aumentar de Bom para Ótimo 

Aumentar de Ótimo para Incrível 
Aumentar de Incrível para Superior 
Aumentar de Superior para Heróico 
Aumentar de Heróico para Lendário (Dom) 


Aprender govo Ritual ou Poder do 2º Circulo 


Aprender novo Ritual ou Poder do 3º Circulo 


Aprender novo Rirual ou Poder do 4º Circulo 


Aprender novo Rimal ou Podur do 5º Circulo 


Aprender novo Ritual ou Poder do 6º Círculo 
Pp 


1úlpts 
150pts 
2Ubpts 
25Upts 
3Ubpes 
Sobpts 
40Úpts 


30pts 
OUpts 
SOprts 
120pts 
1ábpis 
i8Ôpts 
210pts 


pts 
SUpts 
[20pts 
| 6Upts 
20pts 
24Upts 
280pts 


bltpts 


GRADUAR RITUAIS E PODERES PSIÔNICOS 


Aumentar de Normal para Bom (20 
Aumentar de Bom para Óumo (4 
Aumentar de Ótimo para Incrível (OU) 
Aumentar de Incrível para Superior (il 


Aumentar de Superior para Heróico 


PODERES ATIVADOS E RITUAIS MEMORIZADOS 


Adicionar Poder ou Ritual do 1º Circulo 
Adicionar Poder ou Ritual do 2º Circulo 
Adicionar Poder ou Ritual do 3º Círculo 
Adicionar Poder ou Ritual do 4º Circulo 
Adicionar Poder ou Ritual do 5” Citculo 
Adicionar Poder ou Ritual do 6º Circulo 


MAGIAS 

Aumentar um Ponto de Magia 

Aprender um Caminho Novo em Normal 
Aumentar um Caminho de Normal para Bom 
Aumentar um Caminho de Bom para Ótimo 


Aumentar um Caminho de Otimo para Incrivel 
Aumentar um Caminho de Incrível para Superior 
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Aumentar um Caminho de Superior para Heróico 
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Cirodo 
Círculo 
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Arcádia também é conhecido como “O Multiverso”. Um 
conjunto infinito de Planos, Reinos, Mundos e possibilidades à 
serem exploradas pela imaginação humana. O Mulúverso é O 

eino da Imaginação. Todos os universos sonhados, imaginados, 
descritos ou escritos por habitantes do Planeta Terra estão la, de 
urna manelra Du de Dutra, 

Embora possa parecer um pouco complexo, a idéia por trás 
do Multiverso é simples. Façamos um pequeno exercicio: 

Feche os olhos e imagine por um instante uma vila medieval, 
Imagine as casas, os habitantes, as vestimentas, Os camponeses 
arando pequenas plantações c um castelo ao fundo, protegendo 
a cidade. Imagine-se passeando por entre as ruas da cidade por 
alguns instantes, acenando para os habitantes c, talvez, com- 
prando una maça Cori utra moeda ce cobre. 

Agora abra os olhos. Por uma fração de tempo, toda a vila 
medieval que você acabou de criar em sua imaginação existiu em 
Arcádia, com tantas cores e características quanto você foi ca- 
paz de imaginar. Fla estava isolada dentro «a sua mente, sem 
portais, sem conexões com outros reinos, sem ligações com ne- 
nhum ourro universo. Se você parar de pensar nesta vila medie- 
val, ela acabará desaparecendo c retornando à lorma-Pensa- 
mento primordial de Arcádia. 

Agora imagine os Doze Trabalhos de Hércules. Lembre-se 
de todas as lendas gregas a respeito de Zeus, Poscidon, Hades, 
dos deuses olimpianos, de fasão, da Guerra de Tróia, da Iiada, da 
Odisséia... todas cestas histórias existem na imaginação de bi- 
lhões de pessoas ao longo de milhares de anos. À Força da 
Imaginação dc todas cstas pessoas durante todo este tempo 
acabou criando a Velha Arcádia. Um mundo que adquiriu vida 
própria no Reino da Imaginação. 

Poclemos reproduzir esta explicação para várias outras cul- 
ruras e mitologias, como por exemplo: as lendas chincsas, a 
mitologia nórdica, os deuses Indianos, a criação do mundo pelos 
deuses astecas, as antigas histórias africanas, as lendas do santo 
Graal, a queda de Arlântida, a civilização de Mu, o Interno de 
Dante e assim por diante. Cada uma destas histórias, com o 
passar de milhares e milhares de anos, adquirm vida própria c 
formaram o que chamamos de Bolsões de Arcádia. 


Estes bolsões são criados originalmente isolados uns dos 


outros, existindo somente para determinada cultura ou civiliza- 
ção. Conforme as culturas foram se mesclando e as histórias 
foram sendo transmitidas, em Arcádia foram criados rotas co- 
merciais e portais entre alguns Reinos. Os Sabios, Magos, Viires 
c Tstudiosos da cada Reino perccheram aos poucos que, não 
importa o Reino ou Contfinente que você se encontrava, as cs- 
trelas permaneciam sempre nas mestras posições no céu. 

Com o tempo, eles desenvolveram a Astrologia, a Navega- 
ção Interdimensional e os Mapas Astrais, necessários para se 
viajar através dos Planos. Os magos descobriram as chaves para 
abrir os Portais entre os Planos de Existência e Os navegantes se 
guiavam pelas estrelas para viajar entre um Reino e outro atra- 
vês dos Mares de Poseidon. Bastava seguir as estrelas da mancira 
correta c scu navio chegaria ao porto desejado. Porém, sc o 
barco se desviasse da rota, poderia chegar lreralmente a qual- 
quer lugar do Multiverso, talvez se perdendo para sempre! 


O MULtiVERSO 


Algumas rotas comerciais se tornaram tão conhecidas e navega- 
das que acabaram lentamente se tornando rotas seguras entre dois 
Planos. O mesmo acontecia com as rotas por rerra. Caravanas fazi 
am o trajero entre estes Planos com relativa segurança e, aos poucos, 
até mesmo pequenas fortificações e hospedarias surgiram, eventual 
mente sc transformando em vilas c cidades. Com isso, uma grande 
massa de ternitórios conhecidos acabou sc formando, recebendo o 
nome de Arcádia em homenagem a Árcade, filho de Zeus cujo 
espinto zela por todos os habitantes do Multiverso. 

Apesar de existirem milhares de temos no Multiverso, a imensa 
e esmagadora maioria dos habitantes deles nunca sairá de suas cida 
des natais. À quase totalidade sequer terê conhecimento da existên- 
cia de outras realidades pois, para eles, todo o “Mundo Conhecido” 
se resume a alguns quilômerros 30 redor da vila onde nasceram. 

Em termos de RPG, isto significa que um Mestre pode jogar 
uma campanha de Arcádia por anos a fio em um único Reino 
sem nunca utilizar-se de nenhum monstro, criatura, viagem ou 
sutação envolvendo outros Reinos. 

Por outro lado, aventureiros costumam ser Exploradores do 
Multiverso e acabam entrando cm contato com diversas cultu 
ras ao longo de suas carreiras, conhecendo raças e profissões 


diferentes, equipamentos fantásticos c culturas fabulosas. 


Vigjánção através dos PLANOS 


Existem infinitas maneiras de se viajar de um Plano para 
outro ou entre Reinos dentro do Multiverso. Algumas mais sim- 
ples, outras mais arriscadas. 

A maneira mais facil é atravês das Rotas Estabclecidas. 
Estas rotas existem apenas entre os maiores c mais conhecidos 
Planos do Multiverso. Consistern cn rotas que já foram mapeadas 
e exploradas por navegadores ou caravanas, através de caminhos 
conhecidos, geralmente através do Mar de Poseidon ou, em ca- 
sOs mais raros, crn rotas terrestres. Nestas viagens, os Heróis não 
percebem a mudança de Bolsão, pois ela ocorre de mancira tão 
suave e gradual que, aos olhos do observador, tudo não passa de 
uma longa viagem normal, 

Entre Bolsões menores, existem as Trilhas cu Caminhos 
Conhecidos. São estradas que levam de uma cidade à outra, 
entre dois Bolsões diferentes. Por não serem tão trafegadas quanto 
as Roras Tstabelecidas, estes caminhos passam por florestas, 
montanhas e outras repiões que podem ter criaturas ou monstros 
hostis. Desviar-se das trilhas normalmente não é recomendado, 
pois o viajante pode acabar perdido (quer dizer, chegar a um 
local completamente desconhecido ou simplesmente ficar per 
dido na floresta das fadas para sempre). Note que, mesmo que 
um viajante esteja perdido, se cle encontrar alguma criatura que 
saiba o caminho correto para algum lugar, basta seguir as orlen- 
tações (sc clas forem verdadeiras, claro) que o viajante poderá 
eventualmente chegar a um local conhecido novamente. 

Uma observação importante é que TEMPO e ESPAÇO são 
grandezas absoluramente relativas em Arcádia. Sc uma Rota 
Estabelecida entre duas grandes cidades demora vinte dias para 
ser feira, podem existir Mapas Ástrais especiais que permitam 
a um viajante fazer este percurso em dois ou três dias (mas 


certamente senam fotas mais perigosas c misteriosas). 
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Por outro lado, podem existir vários mapas com rrajetos 
entre duas cidades, seguindo através de caminhos diferentes. 
Tudo vai depender da técnica do Fscriba que confeccionou os 
mapas. Mas via de regra, a matoria das viagens entro Bolsões 
maiores demora entre uma e duas semanas. 

Alguns Bolsões possuem apenas uma ou algumas rotas de 
acesso, podendo inclusive ser controladas por alguma entidade. 
Um dos exemplos mais conhecidos é Neokosmos, que possuí 
todos os caminhos por mar protegidos por Poscidon. Um via- 
jante que se aventurasse em direção a Neokosmos sem o Mapa 
Astral correto fatalmente seria destruído por tempestades, fura- 
cões, monstros maginhos ou demônios do mar. 

Outros Bolsões estão interligados entre si de mancira intrin- 
seca, sendo obrigatório passar por um deles para se chegar ao 
outro. É o caso de Germânia e Halzazec. Germânia é o Bolsão 
intermediário entre a Nova Arcádia e um dos Reinos demonta- 
cos governados pelo Mago-Demônio Halzazee, Existem ourras 
manciras de sc entrar ou sair de Dalzazec, através dos Reinos 
Subterrânços, mas estas passagens são estreitas e não permitem 
manobras militares, sendo restritas a aventureiros é pequenos 
grupos de monstros crrantes. 

Outra forma de se passar de um Bolsão para outro é através dos 
Reinos Subterrâneos, que representam o Subconsciente Huma- 
no. É um complexo mgantesco de túneis e cavernas que percorre 
Arcádia em todo o seu subrerraneo, na maioria dos Bolsões. Através 
deles, por exemplo, pode-se chegar de Nova Arcádia aos Andes de 
Hi-Brazil em poucos dias de viagem (ao invés de quairo ou cinco 
semanas em um barco somados a uma viagem enorme dentro do 
continente), mas os perigos dos Reinos Subterrâncos compensam o 
tempo gasto. Os Reinos Subterrâneos são habitados por eifos ne- 
gros, demônios foragidos do Inferno, criaturas bizarras, monstros € 
criaturas pegajosas de todos os tamanhos. Existem tanbém cidades 
de anões e criaturas bondosas € eremitas misteriosos espalhados pelos 
quilômetros de túneis e cavernas. Dizem até que existe um outro 
mundo dentro da Terra, iluminado por um Sol Interior e povoado 
por dinossauros, que vez por outra escapam para a Terra (como o 
Monstro do Lago Ness ou os dinossauros africanos). 

Um rercetro método de viagem entre Bolsões são os Por- 
tais. Um portal É uma passagem entre duas dimensões diferen- 
tes. Através de um Portal, a mudança entre os Bolsões é brusca 
e direta (por exemplo, um portal entre um teino polar e um reino 
desértico pode causar um choque térmico cm quem o atravessar, 
pois será como sc cla atravessasse uma membrana fina diteta- 
mente entre os dois universos). Um Portal normalmente está 
embutido em uma estrutura que sc assemelha a uma porta (dois 
menires, dois obeliscos, duas árvores, uma porta esculpida na 
parede, um armário, um espelho, a superfície de um lago, ctc) c 
pode ter qualquer tamanho (pequeno o suficiente para apenas 
uma fada passar até grande O suficiente para um cxército mar- 
char por ele). Portais podem scr permanentes ou serem ativados 
apenas em determinadas épocas do dia, mês, ciclo lunar ou ano, 
ou combinações destas condições, 

Boa parte dos Bolsões menores só podem ser acessados arra- 
vés de Portais específicos. Muiros castelos de Magos poderosos 
são construidos desta maneira e todos os Rituais de Tardis 
(que envolvem baús, caixas, casas, barcos, mansões, Lorres & 
castelos que são maiores por dentro do que aparentam ser por 
tora) envolvem o uso de pequenos Bolsões Dimensionais. 


ZA dá 


Portais podem ser abertos para todos ou protegidos por 
senhas, códigos, runas, textos, mantras ou objetos de ativação 
(chamados Chaves). É impossível catalogar os portais, pois 
existem infinitas variações destes. 

Existem também os chamados Nodos, que são regiões m 
teiras do Multiverso que funcionam como Portais. São peque- 
nos Bolsões Dimensionais DENTRO de outros Bolsões maiores. 
Geralmente, são do tamanho de cidades, e podem aparecer ou 
desaparecer de uma maneira especial, de acordo com a vontade 
de seu governante. Alguns Nodos famosos são Eldorado, 
Palmares, a Capital dos Súlfidos e a Guilda, em Hi-Brazi, 
Shangri-lã, Lanka e Madras na Índia, muitos Oásis nos 
Reinos de 1.001 Noites o assim por diante. Para entrar em um 
Nodo, o viajante precisa possuir os Mapas de Acesso e saber a 
localização da região onde o Nodo estã localizado. 

Portais também podem ser acessados através dc Quadros 
ou Pinturas. Alguns quadros mágicos encerram portais para 
outros Planos ou simplesmente para Bolsões Dimensioniais den- 
tro deles mesmos. Muros dos Remos de Canvas começaram a 
uxistir desta maneira. 

Ovúuúltimo método para viagens entre dimensões é o Teleporte 
Avançado, tnas apchas os magos mais poderosos, CCusts, SCInI- 


decuscs € artefatos são capazes de fazet estos ntuais. 


As tEMPEsStadeEs dE Continuum 


Todos os Bolsões estão em equilíbrio o tempo todo. Se mui- 
to material de um Bolsão começa a ser transportado para outros 
Bolsões dimensionais, pode acontecer o que os especialistas cha- 
mam de Tempestade de Confins, que é uma maneira de estabe 
lecer novamente o equilibrio no Multiverso. 

Ondas de Torma-Pensamento varrem os locais afetados € 
recolhem todo o material estranho de um Plano, retornando-os 
a sua região de origem. Isso explica porque existem tão poucos 
comerciantes de objeros de ourras regiões. Às tempestades ocor- 
rem sobretudo em locais de transição entre Bolsões ou nas ateas 


fronteiriças, sendo mais raros nas grandes metrópoles. 


O TEMPO E O Espaço EM áÁRrcádia 


Cada Campanha é única c cada universo de Campanha é 
único. Por exisurem diversas histórias e lendas a respeito de cada 
assunto descrito nos Bolsões, o tempo c o espaço ocorrem de 
mancita totalmente próprios a cada Campanha, sendo indepen- 
dentes entre si. Chamamos a isto de Realidade de Campanha, 

De uma certa maneira, o Mestre val ser nosso co-autor. À 
Dacmnon forneceu as grandes engrenagens de RPGQuest, mas 
vai scr o Mestre quem dará os toques finais e pessoais de CADA 
Campanha. Por exemplo, um grupo que visite a Velha Arcádia 
pode chegar antes, durante ou depois da Queda de Tróta. Podem 
chegar na Bretanha antes, durante ou depois do reinado de 
Arthur; podem passar por Langucdoc antes, durante ou depois 
da queda de Montségur; podem chegar ao Tito antes, durante 
ou depois da parada de Moisés c assim por diante, CADA vez 
que os Jogadores chegarem a um Bolsão diterente, o Mestre 
definirá o TEMPO e o ESPAÇO interconectado entre eles, esta- 
belecendo uma Relação Cronológica entre us dois lugares 


para esta Realidade de Campanha. 


Note que estas relações não precisam fazer o menor sentido 
cin relação a qualquer ourra cronologia que não seja a especifica 
daquela Campanha! Por exemplo, os Heróis podem estar em 
Languedoc durante as primeiras batalhas de Carcassonc c viajar 
até a Itália em busca da ajuda de Leonardo DaVinci, Grão Mes- 
tre do Priorado do Sião e Rosacruz, que poderá ajuda los a 
construir um tanque de guerra para lutar contra a Inquisição, Ou 
podem pedir ajuda a Merlin, a Gandalf, a Aleister Crowley ou 
até mesmo recrutar Hércules para auxiltá-los. Lodos estes Perso 
nagens fizeram partc de períodos bem diferentes da história 
humana (e a maioria destes Personagens nem existiu realmente) 
mas, cm Arcádia, todo o tempo é um só e todo o cspaço é um só, 
O que vale em uma realidade de Campanha pode não valer em 
outra c vice-versa. Acontecimentos que nunca existiram em uma 
realidade podem ser fatores chaves da história de outra realidade 
c afetarão apenas os Personagens daquela Campanha, 

Simples assim... 


O PLano Astral 


Plano Astral é o nome pela qual é conhecido o grande ocea- 
do de forii-pensamento nc qual Spiritum, Arcádia, Inferno, us 
vales espirituais e todos os infindáveis planos de existência estão 
emoldurados. O Plano Astral inclui o “tetber, matéria que envol- 
ve as diferentes orbes do universo. Ninguém (mem mesmo os 
deuses) sabem como ou por quê cle surgiu ou quem o criou, 
Imaginam que ele nunca tenha tido uma “origem” nem um bm, 
tendo existido SEMPRE. 

O Plano Astral envolve todos os aspectos da Roda dos Mun- 
dos e principalmente serve como combustível para todas as 
magias, poderes c feitiçarias da orbe terrestre. [im sua forma 
mais pura, O Plano Astral é visto como brumas etéreas indefini- 
das, que são influenciadas pelas energias dos Planos e Semiplanos 
que estão mais próximos dele. 


Mapas àQstrais 


Para sc deslocar no Plano Astral, o viajante necessita de um 
Mapa Astral (que curiosamente é muito parecido com aqueles 
mapas feitos por astrólogos no mundo real). O Mapa Astral leva 
em conta dados de cada um dos viajantes, suas Influências men- 
tais, cspitituais e planctárias, além de outros detalhes, 

Para se confeccionar um Mapa Astral, o Aventureiro precisa 
dos conhecimentos arcanos corretos sobre o local onde deseja tr (as 
coordenadas deste local dentro da Roda dos Mundos), cuja dificul 
dade depende muito do local escolhido, Descobmr as coordenadas 
para chegar a uma cidade comercial de Arcádia ou de um vale 
espiritual criado por um mago aliado é relatrramente simples, mas a 
chave para o palácio de Túciter é algo BEM diferente. 

Normalmente, as coordenadas são tão complexas que os 
melhores mapas astrais consepuem levar os Aventureiros até al 
sum lugar próximo de onde cles desejam (como nas imediações 
de uma cidade ou nos portões dec um castelo). Locais como O 
intertor do Inferno ou da Cidade de Prata estão MUITO, mas 
MUITO além dos poderes dos Personagensjogadores! 

Existem rumores de Mapas Astrais tão antigos ou comple 
«os que são capazes de levar os espíritos dos viajantes para orbes 


fora da Terra ou até mesmo fora do Sistema Solar! 


a 


TEMPEStAÕES  ASTRAIS 
Um dos maiores problemas para os magos e viajantes 


despreparados são as tempestades astrais. Tístes redermoinhos de 


eee, 
E E energia mística são formados por resíduos mágicos de Rituais ou 
e ” Nodos que acabam sc acumulando em determinacias àreas do 


Plano Astral, formando grandes círculos ctórcos que arrastam 
tudo que estiver em scu caminho. 

Uma tempestade pode ser suficiente para arrancar os viajan- 
tes de onde estiverem e os levar até um local completamente 
desconhecido (nas melhores hipóteses) ou mesmo dilacerar scu 


=x 


espíriro pela eternidade. Flas podem scr sentidas a distância é 


afetam apenas o plano espiritual. 
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ÉT IS As partes mais distantes do núcleo das tempestades podem ser 
pa e k a RAM a 
No atravessadas por viajantes, embora já tenham desento a serisação 

ET como “arravessar uma tempestade de areia gelada”, Existem Rimuis 


capazes de char redomas prismáticas capazes de aguentar a força 
desuutiva destas átcas mais afastadas da tempestade. Claro que 
existem tempestades mais fracas, que apenas atrapalham € atrasam 
as viagens entre os vales espirituais, forçando os viajantes a escolhe 
rem outros caminhos mais longos e menos perigosos (ou não...). 

É dificil definir um tamanho para à área de uma tempestade, 
visto que ela se propaga cm várias dimensões físicas e temporais, 
mas a maior rempestade astral detecrada no Sistema Solar existe 
há algumas dezenas de milhares de anos c está localizada próxi- 
ma da Orbe de Júpiter (e pode ser vista da Terra como um grande 
futacão na superfície do planeta, scis vezes maior do que a pró- 
pria Terral). Alguns sábios alegam que, na verdade, existe apenas 
UMA tempestade astral em todo o universo c todas as tempes- 
tades que nós já observamos são apenas facetas desta mesma 
anomalia espiritual e temporal, 

Tempestades dificilmente passam por locais mais densos (ha- 
bitacdos) de Spirirtum, formando-se preferivelmente em regiões 
onde não há muita ordem de pensamentos ou organização nas 
energias místicas, embora existam rumores de criaturas capazes 
de viver perfeitamente dentro do clima caótico de uma tempces- 


tade astral como se fosse seu próprio habitar, 


4 As CaravELAS âstrais 


Para realizar viagens entre os planos « vales espirituais, mui- 
tos Aventureiros preferem tomar as chamadas Caravelas As- 
trais, que possuem este nome porque muitas possuem realmen- 
te a forma de-caravelas (embora « maiozia delas tenha o formato 
de trens de ferro fechados ou barcos à vapor). 

Estes meios de transporte entre os diferentes mundos 
podem ser acessados através de estações de trem ou portos 
astrais, localizados em áreas específicas destas cidades. Mul- 
ras dessas ferrovias possuem códigos ou chaves secretas para 
serem acessadas, como bilhetes especiais, conhecidos apenas 
por uma pequena parcela da população de magos que utiliza 
estes meios de transporte. São muito famosos em Arcádia, 


interligando todas as principais cidades da Nova Arcádia (na 
| Velha Arcádia, caravelas e galeões ainda são os mÉeios de trans 
porte preferidos dos viajantes). Às estações de trem formam 
uma complexa rede de linhas ferroviárias vitorianas centre 
Arcádia c a Terra (a própria Plataforma 9º descrita pela 
escritora |.K. Rowling faz parte desta grande conexão). 


As ferrovias da Nova Arcádia estão em uma região muito 
mais civilizada, cujo entorno é composto de bosques verdejantes 
protegidos por elementares « liltos, mas os mares astrais que 
circundam Arcádia são regiões MUITO mais perigosas. 

A Fastando-se da costa das cidades da Velha Arcádia estão 
monstros matinhos semelhantes a dragões, que vivem no Plano 
Astral. Estes monstros translúcidos são conhecidos por ataca- 
rem embarcações c viajantes. Eventualmente, aparecem na Ter- 
ra é são confundidos com serpentes marinhas (devido à tonali- 
dade verde de seu ecroplastma). 

Claro que as viagens entre cidades e postos comerciais muito 
conhecidas são bem mais tranquilas. Descritas como rotas co- 
merciais, de tão urilizadas, estas viagens são constantes e seguem 
caminhos bem patrulhados, sendo utilizadas pela maioria dos 
viajantes ocasionais e espíritos que necessitam de transporte 
para realizar alguma missão, 

E, claro, sempre se pode alugar os serviços de barcos astrais 
independentes, clandestinos e até mesmo ilegais, para SULVIÇOS 
mais “discretos”. Por sua própria conta e risco! ES o 


Os Principais BOLSÕES ça 
Descrevemos abaixo alguns dos princípais Bolsões do Ma 
Multiverso, onde a grande maioria das Campanhas será realiza- 
da. Eles estão apresentados em Ordem Alfabética, 


RESEA 


iarquipélado e Nodo ligado a Velha Arcágia 
Constituído de 7 ilhas principais, este arquipélago surge à 
oeste de Vulha Arcâádiac é lar da feiticeira Circe, uma das mais 
poderosas magas do Multiverso. Circe vive no alto de uma colina 
na maior delas. Dizem que as ilhas são habitadas por diversos 
ripos de animais, resultados das transformações dos marinheiros 


e náufragos que chegaram inadvertidamente na ilha. 


ABISMO 


'Baleão espiritnal! 
Considerada uma das regiões mais petigosas c desconhecidas da 

orbe terrestre, o Abismo é a terra dos demônios refagiados de Tenebras, 

ternida aré mesmo pelos mais poderosos demônios de Arkanua. 

Quando Tenebras foi definitivamente destruido, cerca de 
15.000 anos atrás, os demônios mais poderosos do plano de 
Tenebras conseguiram vencer à Roda dos Mundos c refugiar suas 
energias espirituais em um bolsão equivalente a um vale espiri- 
tual, mas afastado o suficiente do tempo e do espaço para que 
não fosse tragado pela Roda dos Mundos como foram todos Os 
outros habitantes de Tenebras. 

Cada um destes demônios possui o poder semelhante ao de 
Shaitan. Sc, por alguma razão, eles conseguirem escapar do Abis- 
mo em direção à nossa realidade, toda a orbe terrestre estaria 
certamente ameaçada. Por isso, diversos postos de vigília, orga- 
nizados tanto pela Cidade de Prata quanto pelas legiões de [hciter, 
estão dispostos ao longo de suas fronteiras mais afas tadas. Mes- 
mo assim, de tempos em tempos, surgem relatos de falanges 


inteiras de anjos ou demônios que desapareceram compleramen- 


te nas botdas do Abismo sem deixar ncohum vestígio. 


AFRIKA 

nm dos T6 principais Bolides' 

Um dos continentes mais antigos de Arcácia, terra das pla 
aícics centrais, das savanas c das florestas impenectráveis. 

Afrika é o universo da mirologia africana, com trnbos secu- 
lares, minas de ouro perdidas e uma gama de animais e criaturas 
fantásticas. Está dividia em três grandes regiões: 

A Mavria, composta pelas savanas € regiões tmbais, povo- 
ada por tribos de guerreiros Yorubas, Pigmeus c Bantós, bem 
como pelos maléficos Zoi Mavros. Também é a terra da iantás- 
rica Ethiopia, governada pela rainha Salomé, onde dizem que 
reside a lendária fênix, e pelas Minas Perdidas do Rei Salomão, 
Esta região fica muito próxima ao Feito, possuindo diversas 
Rotas Tstabelecidas entre clas, especialmente às margens do Rio 
Não, que cruza estes dois Bolsões.. 

As Florestas Centrais, grandes florestas densas no interior 
do continente, habitadas pelos Gocka c pelos Malkars, corn regr- 
des conhecidas como Reinos Perdidos (ondem virem dinossauros 
e ourras criaturas dadas como cxtintas) 

As regiões das Savanas, onde vivem os homens-gatos, 
rhinos, algumas tribos Yotrubas, uma fauna e flora gigantesca 
e Fantástica é o terrivel gigante Adamastor, em uma ilha pró- 


sima ao Cabo das Tormentas. 


ALAMUVT 


ado des LOOE varrer 
Í z a E a lã fa: qi ad Valor E Es E Es 
Alamut E O TOME da Fortaleza principal dos | lassassins, 
RDI | E E TT sos DER RE DR PR o ar o iri  E 
governada por AL Hassan | e proregido por centenas de guerrei 
ros extremamente bem treinados. E, formado por um castelo 
fortificado estabelecido so alto do monte Aamur, em algum 
1 ] RR TR Tm4 ni Tia mi da REAR RES A] 
lugar nos deserros das 1.001 Notes. Sua localização € imprecisa, 
pois SCHTECTILE Au Eles que pussulim 03 Mapas COLTCNOS são capa 


HT d e emcontiar USta tortaleza, 


ARK-A-NUN 


hr a a Las sd 
Dido VETA! 


Exisou um dia, no passado, em € k-a-nun já foi exata- 
mente como a Terra. Arvores cresciam em imensas florestas tem- 
peradas, rios abundantes cram habitados por toda uma fauna e 
flora muito semelhante à que existe hoje em nosso planera é 
existiam vilas e cidades que sc;uiam mais ou menos os mesmos 
principios de nossas vilas medievais. 

Mas iss foi hã MUITO rempo atrés... 

Os feiticeiros de Arkanun descobriram através de pergami- 
nhos e tomos perdidos, encontrados em ruínas milenares, as 
formas c os caminhos de manipulação da magia. Pouco a pouco, 
diversos Magos, Bruxos c Tenicciros aprenderam 
controlar « criar seus rituais místicos, unhizando-os para seus 


- ei ADA a 2 F dn DR O em ] o 
ais surgiram, apoiados por grandes 


vizires c magos consclheivos. Cruerras cada 


vez mais sangrentas 
pelo domimio do território aconteciam, consumindo lentamente 
os recursos naturais c místicos do plano de existência, 

Com o passar dos séculos, o ar, à água e à terra foram se 


tornando corrompidos pelos rituais demoniacos que os da- 


cerdotes utilizavam. Novos deuses e demônios foram desco- 


bertos ou ressussitados, através do conhecimento dc novos 
pergaminhos c de feiticeiros que se aventuravam em vales 
espirituais hã muito desabitados. 

Ão longo do tempo, deformações demoniacas foram surgin- 
do naqueles gucrreiros que permaneciam muito tempo em con- 
taro com armas e armaduras músticas, bem como nos magos mais 
poderosos. Dragões e outras criaturas que não eram nativas da- 
quele plano surgiram, assim como gárgulas e outros upos de 
criaruras nunca vistas antes pelos arkanitas. 

Mas a guerra continuou... 

O céu tornou-se avermelhado, as águas tornaram-se escuras 
c as Horestas definharam. Animais sofreram terriveis mutações, 
resultando em assustadoras bestas de guerra para atacar e des- 
ruir seus inimigos. Cidades inteiras foram devastadas e o deser- 
LO avançava passo à passo sobre a civilização, 

Conforme a guerra ia tomando proporções maiores, as cida- 
des que ainda testavam converteram-se em verdadeiras fortale- 
zas impenetráveis, fechadas para estrangeiros. Os desertos to- 
mavam mais de dois terços do planeta e as tempestades de san- 
gue destruíam rado que encontravam pela frente. Os animais de 
guerra das cidades derrotadas libertaram-se do cativeiro e agora 
dominavam as escassas florestas e vales que ainda restaram. 

O calor c as areias avermelhadas dos desertos tornaram-se a 
paisagem dominante do mundo, janto com ruínas de cidades c 
torres escuras, contruidas com mármore negro. 

Mais de serenra por cento do planera foi destruido nas guer- 
ras místicas. O restante passou a víver em vilas ao redor de 
imensas torres, governadas por reis-feiticeiros, ou em cidades 
fortificadas e isoladas umas das outras. Durante as baralhas, 
todas as informações comuns se perderam, inclusive todos os 
registros de datas, eventos c até mesmo o calendário e as esta- 
ções do ano. Cada cidade passou a adotar scu próprio calendário, 
bascado nos desejos de cada feiticeiro-rel. 

Claro que existiam entre os magos pessoas bondosas e de 
caráter, mas eles acabaram sendo atacados pelos outros feiticei- 
ros em sua busca pelo poder. Kiutecuthli, um dos maiores 
feiticeiros de Arkanun, conseguiu desenvolver um ritual que 
levou cerca de cinco mil arkamtas para a Terra. Fsres sercs mis- 
turaram-se à população primitiva local e formaram as bases da 
civilização asteca. Os trinta ou quarenta magos e clérigos mais 
poderosos do grupo, responsáveis pela execução do ritual for- 
maram o panteão que hoje é conhecido como panteão asícca. 

Outros dois magos, Manko Capak « Hunapthu Ítiu, tam- 
bém descobriram os pergaminhos contendo os rituais pata O 
transporre de arkanitas para a Jerra c foram os dois últimos 
magos a conseguirem passar pelo véu antes da tempestade espi- 
rirzal isolar permanentemente os dois planos materiais. Manko 
Capak tornou-se Viramcha o “deus” principal do panteão mca € 
Hunaprhu Tau junto com outros doze magos que realizaram o 
terceiro ritual, anterior ao de Manko e Hunapthu) « tornaram-se 
os “treze deuses maias”. 

Estas civilizações viveram c sc desenvolveram paciticamen- 
te na América Central c do Sul durante mais de um milênio, até 
que os europeus, influenciados pelos anjos de Paradísia e em 
parte pela Inquisição, aportaram no Novo Continente e organi- 
saram uma matança sistemática destes grupos, tesultando na 
extinção completa destas civilizações. Fm Arcádia, remanes: 
centos destas civilizações cxistem até os dias de hoje. 
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AVALOM 


Nodo ligado ao Bolsão da Bretanha 

Avalon vem do celta “bat (maçã), conhecida como 2 “Ilha das 
Maçãs”. Avalon é o local lendário onde Jesus Cristo e seu filho 
seguiram com José de Arimatéia após escapar da crucificação. O 
garoto permaneceu junto com os Druidas em Glastonbury. 

Avalon é uma ilha cercada de névoas, impossível de ser avistada 
sem os Mapas adequados, onde residem as fadas. Avalon É governa 
do por Morgana 1 e Pay uma das mais poderosas Bruxas de Arcádia. 


BRETANHA 

cosmo dos 16 principais Bois er! 

As terras de Avalon c Camelot. Representa a Inglaterra 
mítica, com Camelot como sua capital. Seus domínios extendem- 
se desde o lendário lago Ness, ao norte nas Highlands, até os 
templos de pedra de Stonchenge, ao sul, Seu rel é Arthur 
Pendragon c seu principal feiticeiro é Merlin, conselheiro da 
Távola Redonda. Os principais oposirores do rei são Mordred e 
a perigosa Morgana Le Far. 

Nas florestas da Bretanha, os Pictos € o povo-pequeno fa- 
zem alianças com as fadas de Nuova Arçária para derrotarem a 
nedem estabelecida é tomarem para si os ternitórios da Bretan ha. 

Um dos pontos mais conhecidos é Stonchenge, o mítico 
portal protegido pelos Druidas capaz de projetar Mapas Astrais 
para qualquer ponto do Multiverso. 

ão norte da Bretanha ficam as Highlands, que é um Bolsão 
interligado com a Bretanha, onde Willian Wallace comanda os 
escoceses cm uma luta sem fim contra os Ingleses do sul do 
Continente. Muitos guerreiros das Highlands fazem acordos co- 
merciais com os Vikings e com outros navegadores de Midgard. 


CasteLo dE NIORPHEVS 


Nado Indepe ndente, 

Localizado no coração do Sonhar, o Castelo de Morpheus Ê 
uma das construções mais impressionantes de toda a existência. 
Em primeiro lugar, cle está sempre mudando de aparência: suas 
paredes, torres, escacatias e vitrais cstão em constante movi- 
mento e modificação, tefletindo o humor de seu governante. 

Logo na entrada, o portal principal é guardado por um dra- 
são, um grifo e um pégasus, além de alguns outros guardas invi 
síveis. Lorde Morpheus vive solitário em scu castelo, acompa- 
nhado apenas por um cotvo e por um bibliorecário responsável 
pelos registros de seu reino. 

Morpheus possut o poder de conjurar qualquer objeto que de- 
sejar de dentro dos sonhos de qualquer Personagem da Terta, o que 
o faz uma das entidades mais poderosas de toda a orbe terrestre. 

Morpheus possui o domínio completo € absoluto sobre o So- 
nhar. Ele controla a existência de todas as charuras em seu dominio, 
podendo criá-las ou destrui-las apenas com sua vontade. 

Por seus milênios de convivência com os mortais, Morpheus 
acabou simparizando com eles, sempre intermindo a seu tavor 
quando neces sário. Curioso e interessado na mente humana, 

Morpheus já visitou à Ferra incontáveis vezes, fazendo diversos 
amigos e conhecidos em suas viagens € influenciando o trabalho 
de centenas de escritores cm todas as eras. 


Morpheus é descrito como um velho envolto em uma capa 


negra que pode formar asas gigantescas, capazes de levá-lo a qual- 
quer lugar de seus reinos quase instantancamente. Também carrega 
um saquinho com areias místicas, capazes de fazer qualquer Porso- 
nagem dormir na letra ou criar qualquer tipo de objeto real que 


desejar (€ tais objetos são permanentes enquanto cle desejar). 
O embaixador do Sonhar na Terra chama-se Neil uv vive cm 
uma mansão nos arredores de Londres, na Inglaterra. 


CoLégio InvisÍVEL 


iNodo Independente; 

Fundado em 1º de abril de 1858, a Sociedade Parisiense de 
Estudos Espirituais tornou-se uma das escolas de magia tais influ- 
entes da França, contando com membros nos mais altos escalões 
políticos e econômicos. Muitos desses membros também eram mem- 
bros dos Iluminados e dos Templários e utilizaram o conhecimento 
mútuo para realizar grandes feitos e aventuras em prol da humani- 
dade so combate ao controle e censura feiros pela lereja. 

No final do Século XIX, a Sociedade Paristense criou um 
vale espiritual imenso onde estabeleceu um colégio, chamado 
pelos estudiosos de Colégio Invisível. O vale pode ser acessado 
de qualquer lugar do mundo, através de um ritual secreto 
conhecido apenas pelos membros mais antigos dos Fstudio- 
sos do Umbral. 

O colégio lembra uma grande mansão, localizada no cen- 
to de uma floresta belíssima que faz fronteiras com Arcadia, 
com o Umbral e com a Terra, de onde os alunos podem planc- 
iar suas viagens espirituais € estudos. Esta mansão reúne es- 
tudantes de todas as partes do mundo, de todas as religiões, 
raças e credos, todos únidos pelo desejo de libertar a Lerra 
das forças da tirania dos anjos da Cidade de Prata. 

O colégio conta com professores muito famosos, como 
Madame Blavatskv, Henry Olcott e até mesmo filósofos como 
Aristóteles, Nictzche ec Hobbes. Apenas membros do Colégio 
Invisível e dos Estudiosos do Umbral têm permissão para acessar 
o Colégio Invisível, mas de acordo com as regras, podem levar 
convidados por curtos períodos de tempo. O colégio dispõe de 
quartos para infinitos convidados (afinal, o vale espiritual não 
está limirado à regras de física ou lógica, podendo expandir-se de 
acordo com as necessidades). O estudioso é responsável por seus 
convidados pela duração de sua visita, de acordo com as regras 


gerais de hospitalidade nos Reinos Espirituais. 


Egito 

um dos 16 principais Dolsões 

As Terras Douradas de Rá, conhecidas por suas pirâmides gigan- 
tescas e por suas vilas E templos dispostos ao longo do mítico no 
Nilo, que cruza diversos Bolsões. 

Algumas das cidades mais importantes de Arcádia, como 
Alexandria, com a maior e mais importante biblioteca co 
ahecida do Multiverso, rivalizada apenas pela biblioteca do 
Vaticano, e Cairo, a maior cidade do Egito, onde ficam as 
três pirâmides mais famosas, templos iniciáticos de diversas 
religiões, estão localizadas nestes Reinos. Alguns dos Perso 
nagens mais importantes do Egito são Moisés, Akhenaton, 


Cleópatra, Nefertitti c Osíris. 


FAaiRYLANO 


Dolsão acessivel através de Nora Arcidia 

Fatryland são as Terras dos Contos de J'adas. Fairyland pos- 
sul bosques e florestas mágicas, habitados por rodo ripo de seres 
encantados, mas também bruxas, goblins, vigantes, trolls e lo 
bos, além de outras criamras igualmente perigosas. 

Pauyiand possuí muitos Bolsões de tempo-espaço diferentes 
para cada realidade de Campanha. O Mesrre precisa decidir onde 
e quando os Personagens estarão relacionados com cada um dos 
contos de fada que entrarem em contato. 

Pairvland é uma região com muitas vilas medievais, mui- 
tos castelos lindissimos c torres onde vivem magos, fadas € 
príncipes encantados. Sua organização funciona de maneira 
muito semelhante às cidades-estados da Velha Arcádia, onde 
cada cidade principal, seu castelo c seus arredores possui to 
tal autonomia cin relação às outras. 

Fairviand abriga muitos portais para outros Nodos e 
Bolsões, pois sua própria estrutura não deixa muito claro 
onde um Bolsão termina e outro começa. 

Os Personagens mais famosos de Fairvland incluem o Alfai 
ate Valente (Caçador de Gigantes), os irmãos Nínilio e Nenella 
(a rainha dos alces mágicos, transformada em um alec fêmea por 
um encantamento de sua Bruxa Madrasta), Cinderela, os Músi- 
cos de Bremen, o principe Sapo, o Cisne Dourado, Hanscl & 
Gretcl, Chapeuzinho Vermelho, Rapunzel, Branca de Neve, a 
Bela Adormecida, a Bela e a Fera c muitos outros, além de Esopo, 
la Fountain, Carouche dos irmãos Jacob c Wilhelm Grimm, que 
passciam pelas vilas c cidades recolhendo contos, poemas c his- 
tórias para seus livros de fábulas e contos. 


FiGOLER'S (GREEN 


Nado ligado à Nova Arcádia 

Uma terra calma c trangúila, onde os marinheiros aposenta- 
dos vão para descansar e terminar seus dias, Para acessá-la, basta 
segurar um remo nas costas e andar pelas florestas e bosques de 
Nova Arcádia. Sc o Personagem preencher os pré-requisitos do 
Bulsão, Fiddler's Green abro suas portas € o viajante chega até a 
vila, onde pode descansar em paz q resto de seus dias. 


FORtALEZA dE Ossos. Q 


Node ex Ark Ng] 

Apesar dos europeus terem sido responsáveis pela maior 
parre da destruição dos arkanitas na América, em 1576 ocor- 
reu o maior e mais terrível ataque contra eles, organizado 
pelos magos da Ordem Corrosiva a pedido de um demônio de 
Infernun chamado Mictlantecuhili, inimigo mortal de 
Manko Capak. Com um ritual poderosíssimo, os magos corro- 
sIVOS Infecraram os incas c astecas com uma variação de Ufo 
que matou mais de dois milhões de pessoas em um único ano. 
Os ossos dos mortos eram dissolvidos na Terra, sendo trans- 
portados para Arkanun, onde foram usados na construção da 
Fortaleza de Ossos, morada de Mietlantecuhtli. 

As almas de muitos dos maiores guerreiros astecas ficaran 
aprisionadas na Fortaleza de Ossos, como servos « protetores do 
demônio Micilantecuhtli. 


FORrALEZAS TREVOSAS, AS 


Nodo legado ao Usabral 

Ao contrário das cidades do Umbral, as fortalezas não per- 
miterm o livre-acesso das pessoas da Terra. Construídas de diver- 
sas maneiras, muitas delas possuem milhares de anos e inúmeras 
defesas contra as forças do bem e da luz. São locais incspuenáveis, 
onde simples missões de mensageiros já são consideradas extre- 
mamente perigosas. Festas fortalezas ficam nas regiões mais som- 
brias c afastadas do Umbral, distante muitos dias de viagem de 


qualquer local seguro para os aventureiros. 


GERMANIA 


su dos T6 principais Bolses; 

Q Território da Guerra. Recoberto por densas florestas tem- 
peradas, Crermania é palco da guerra crerna entte os orcs € 
goblinóides prussianos aliados de Halzazee e os Arcádios, em um 
universo semelhante ao da primeira guerra mundial, mas com 
magia c máquinas fantásticas à vapor. 

O território conhecido como Germânia fica nas fronteiras 
da Velha Arcádia c foi invadido pelas máquinas de guerra à 
vapor goblinóides. À recnologia deste local se assemelha à dispo- 
nível na Terra durante o período vitoriano, com a diferença que 
os goblins engenhoqueiros construíram diversas armas de com- 
hate à vapor, como aranhas mecânicas, exoesqueletos à vapor, 
máquinas de combate « golens animados para combater os exér- 
citos germanos. 

Às batalhas são rravadas em inncheiras nos reinos de Halzazee, 
com os humanos e elfos avançando lentamente cm direção ao cota- 
ção do inimigo. Muitos gencrais de Halzazes são espíritos de líderes 
nazistas que estavam no Inferno e foram recrutados pelas forças 
demoniacas para hderar ataques contra Velha Arcádia. Mais de uma 
Vez OS ataques sc tornaram tão intensos que magos como Gandalf, 


Merhn e Hermes foram necessários para equilibrar a batalha. 


GRANÕES FLOREStAS 


Reznos que Dermmeiame todos os Bolsões) 

Avançando sem rumo nas Florestas de Nova Arcádia ou 
qualquer outra grande floresta do Multiverso, fora das Rotas 
Israbelecidas, pode levar o viajante 4 chegar nas chamadas Gran 
des Diorestas, ow [lorestas-sem-jia. Uma região que se estende por 
centenas de quilômetros em todas as direções, cobcrta por vegu- 
tação densa de todo tipo, especialmente pinheiros, carvalhos e 
coniferas gigantesças, cuja altura pode chegar facilmente aos 
10Um, habitado por uma infinidade de seres. 

Como destaque, podemos citar as vilas dos Woks c] iwookys, 
as tribos de ents gigantescos, a Floresta Petrificada e as árrores- 
cidade das fadas e sprites. Muitas vilas élficas e súlfidas também 
podem ser encontradas nas regiões mais cenrrais do Bolsão, 

Às florestas também são habitadas por lobos, ursos e diver- 
sos animais perigosos. Orcs, Gnolls, Hobgoblins e ourros 
goblinóides vivem nas regiões mais escuras das florestas, sempre 
à espreita de visitantes Incauros. 

Um dos Personagens mais famosos destes Bolsões é o lenha- 
dor gigante Paul Bunyan, sempre acompanhado de seu routo 
gigante c azulado chamado Babe. 
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HALZAZEE 


um dos 16 principais Dolsões] 

Reinos fronteiriços com o Inferno, lar dos maléficos demô- 
nios, orcs, goblinóides e todas as criaturas sombrias de Arcádia. 
São terras devastadas, habitadas por bruxas, mortos-vivos e toda 
sorte de criaturas do mal. Aprisionados nestas terras nebulosas, 
vilas medievais no estilo da curopa oriental tentam sobreviver 
aos domínios dos senhores do caos, 

Halzazce é uma parte sombria do terntónio do Multiverso. Di- 
zem que seus demônios principais (Cthulhu, Nyarlathothep, Dagon, 
Azathoth e outros) não são da Orbe Terrestre, mas uma força demo- 
niaca alienígena, Lstes principais deuses estão espalhados pela pró- 
pria tapeçaria astral do Multiverso e do Abismo, com seus cultstas 
estabelecidos cm vários dos Bolsões principais. 

Avançando em direção ao coração de Halzazee, as estrelas sc 
tornam erráticas nos céus e os Mapas Astrais param de funcio- 
nar. Castelos cinzentos e construídos com ossos dão lugar à 
paisagem semelhante à de Arkanun ou Infernun, com grandes 
dragões-demônios comandando pequenos feudos de mortos-vi- 
vos e almas condenadas de Arkanitas. 

Anjos Caídos e outras criaturas também podem ser encontradas 
nesta região, assim como alguns portais c rotas para alguns dos 
circulos do Inferno de Dante. Existem caminhos do Inferno para 
Velha Arcádia, mas estas passagens estão protegidas por Hades e 
seus servos, sendo de difícil passagem para os demônios. 
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Hi-BraziL 


in dos 16 principais Bolres) 
A Terra Prometida. De geografia idêntica à do continente 
sul americano da Terra, Hi-Brazil é um contincate de muitas 


oportunidades e muitas raças fantásticas, talvez um dos mais 
interessantes de todo o Multiverso. 

Hi-Brazil é o nome do principal terrntório do continente, 
cujas maiores cidades são San Paolo (a cidade de concretas) c O 
Porto do Rio de Janeiro, bem como a Cidade de Marfim, 
onde os principais magos hibrazileiros se reúnem, « Campinas, 
o condado dos Halfhngs. 

O território das Minas Gerais engloba a região entre Hi- 
Brazil e o Império c é governada pelos anões. Dentro dela existem 
inúmeras passagens para os Reinos Subterrâncos, com ligações para 
praticamente todas as regiões montanhosas do Multverso. O Porto 
da Vitória « Horizontes são as principais cidades deste Território. 

O Império é uma região desértica localizada ao sul do con- 
tincnte, governada com mão de ferro por uma entidade ahenipena 
conhecida como Imperador. Escravistas, seus governantes fo- 
ram responsáveis por capturar e escravizar diversas tribos 
afrikanas, especialmente os Yaorubas, Bantos e Pigmess, pata que 
trabalhassem em suas minas de ouro e plantações de açúcar. Às 
principais cidades são Salvatori, Maceió, Recifes, a Grande 
Fortaleza ce o Oásis Teresina. Palmares, a cidade mística 
dos ex-escravos também estã localizada neste território. 


A Floresta das Chuvas cobre quase um terço do território 
continental. Mescla-se com o grande Pântano Central e com os 
Impérios Aztecas e Mayas ao norte. Existe um pequeno territó- 
rio habitado por Amazonas nesta região. 

Os Reinos Mayas estão localizados ao norte do continente 
e são caracterizados pelas interessantes pirâmides e cidades es- 
condidas na floresta. Podemos destacar a ilha de Malpelo, as 
cidades de Kara-kas, Valenzia, Ikito «e Uxmal 

Os Reinos Incas acompanham quase toda a regtão norte 
do continente, fazendo uma fronteira natural com Hi-Brazil 
através da Grande Cordilheira. Suas principais cidades são Cuzco, 
Nazca, Ikike, Fagasta e Machu Pichu. 

Ao sudoeste do continente ficam os Reinos Súlfidos, paren- 
tes distantes dos Elfos e servos da rainha Súlfida, de Nova Arcádia. 

A oeste do continente estão os Reinos Argentos, descen- 
dentes dos romanos, dos quais herdaram muitas tradições e O 
estilo de seus exércitos, Suas minas de prata são conhecidas em 
todo o Multiverso. E no extremo oeste do continente fica o 
território gelado da Patagônia, lar dos maiores dragões brancos 
de Arcádia, As ilhas Falkland pertencem a Oberon e Titânia, que 
costumam passar o verão em seu castelo. O dragão prateado 
Woodward é o protetor das ilhas. 

E sobrevoando o continente está a maravilhosa Ilha Voa- 
dora de Flexus Pulsher, uma maravilha tecnológica e mágica 
construída por um dos maiores engenheiros do Multiverso. 


HvyBORIA 


(Bolsão ajustado, de dificil acesso) 

A Hyborea ou Hyperborea é um reino muito distante, loca- 
lizado no norte do Multiverso, após as planícies geladas, onde o 
Clima volta a se aquecer. Foi descrito para a Terra pela primeira 
vez por sir Robert E Howard e scus Personagens mais impottan- 
tes são Conan, o rei Kull e a guerreira Sonja. 


IHa do9 CAVEIRA 


fere cstosemo deggar do Mar de Poseidon; 

Uma ilha primitiva, habitada por tribos Afrikans que guar- 
dam uma gigantesca e inacessível muralha de pedra, construída 
para manter os dinossauros e monstros no interior da ilha. Di- 
zem que existe um gigantesco gorila aprisionado atrás das mura- 
lhas da Ilha da Caveira, chamado pelos nativos de rei Kong. 


ILHAS E RocHas PERiFÉRICAS 


'Nodos e Bolões menores) 

Como já foi dito anteriormente, nas bordas do Multverso, 
onde este plano toca o Reino de Spiritum e do Sonhar, existem 
diversas regiões que ainda estão em estado de aglutinação. Ener- 
gtas que já foram formadas mas que ainda não se estabilizaram, 
nem como parte do Sonhar, nem como semiplanos. Fstas regi- 


des são chamadas de Ilhas ou Rochas, 

Envoltas em brumas espirituais, estas áreas podem ser conside- 
radas como instáveis, erodindo ou aumentando de tamanho com q 
tempo. Não são recomendadas para quem procura um local para 
estabelecer uma base ou residência, mas pode ser utilizada como 
esconderijo temporário por quem não quer ser encontrado. 


ILHAS MAs IJUVENS 


fespeslhuadas pelos céus do Masfverso/ 

Algumas nuvens são compostas de uma mistura de pedra- 
pomes, fluidos mágicos, carvorita, ntuais mágicos & certos gases 
que as tornam capazes de sustentar material sólido. 

Existem centenas de ilhas e castelos voadores em Arcádia, 
cujos tamanhos variam de alguns metros a vários quilômetros 
de raio, podendo set habitados ou não. Os mais famosos € 
conhecidos são: 

A Fortaleza de Flexus Pulsher. Uma maravilhosa mon- 
tanha voadora que comporta uma cidade mercadora e uma for- 
taleza de ataque e defesa completa, criada peio mago [lexus 
Pulsher de Hi-Brazil, Fla permanece em uma trajetória circular 
e planejada ao redor do continente, fazendo paradas sobre as 
principais cidades mercantes de cada região. 

O castelo do Gigante. Localizado em algum lugar sobre 
Tairvland, é morada de um gigante c pode ser acessado através 
de métodos tradicionais voadores ou de feijões mágicos, que 
abrem um caminho específico para se chegar até lá. 

Laputa. Um castelo voador construído por um povo de 
grande tecnologia e habitado por cientistas, matemáticos e estu- 
diosos, que dominam os campos do magnetismo c os utilizam 
para manter o castelo flutuando. Seu rei é um déspota, que 
governa a cidade com inão de ferro. Foi descrito por johnattan 
Sudft no livro “As Viagens de Gulliver”. 

O Castelo de Vapor. Na verdade, um castelo que flutua 
auxiliado por grandes máquinas a vapor, cujos gases exalados na 
parte inferior do castelo formam uma grande nuvem que acaba 
ocultando as vistas do castelo das pessoas que estão no chão. Por 
onde clc passa, o céu fica parcialmente encoberto por nuvens 
provenientes de seus motores. 


Índia 

fem dos 16 prinegpais Bolsões/ 

Também uma das civilizações mais antigas do Multiverso. À 
Índia é recoberta de florestas tropicais, onde cidades de pedra do 
período Lemuriano descansam, protegidas por seus deuses 
monstros de muitos braços. Algumas das mais sábias raças do 
Multiverso foram criadas neste reino. 

A India está dividida em quarro terntórios poncipais: Lanka, 
Madras, Indu e as montanhas do Nepal ao norte, 

Da India estão os principais Caminhos para o Continente 
Perdido de Mu, bem como para os diversos Nodos de cidades 
perdidas como Shangri-lá c a cidade de pedra de Angkhor. 


INFERNO 

[Bulsão espiritual isolado | 

Um dos maiores vales espirituais. Tão grande que passou a 
ser considerado um Plano Espiritual a partir do século XII, com 
a descrição do viajante astral Dante Allighiert. 

A origem de tudo estã relacionada à Guerra Celestial. 


Assim que a luz divina criou nosso universo, uma sombra foi 
projetada dela, pois não existe luz sem a escuridão. Assim sendo, 


a primeira entidade que surgiu na orbe terrestre após a chegada 


do Demiurgo foi Satan (Shaitan no onginal hebraico). 


Da mesma forma que Jcovah, Shaitan não possul um Avatar 
(como os hindus chamam a representação física de um deus na 
Terra), constituindo uma essência maligna por sua própria natu- 
reza. Satan permaneceu acompanhando a evolução dos mundos 
e observando durante milênios, encarnando uma fração de 
Spiritum aínda sem nome definido. 

O Inferno começou a scr formado oficialmente com a derro- 
ta das legiões de Lúcifer na Primeira Guerra Celestial. O encon- 
tro do comandante das legiões angelicais com o espírito de Shaitan 
formou as bases do que seria conhecido como “o Fosso”, onde 
habitavam os anjos caídos e onde hoje fica localizado o nono é 
mais profundo círculo do Interno. 

Com o passar dos séculos, outros demônios foram se agru- 
pando ao redor do Fosso, atraído pelo mesmo tipo de forma 
pensamento maligna. Hades, Set e outros deuses dos reinos sub- 
terrâneos formaram pequenos vales espirituais que acabaram se 
agregando ao Fosso ao longo do tempo, aglutinando-se em uma 
região espiritual cada vez maior. 

A partir de 2000 a.C, a queda de Baalzebub, Astaroth e outros 
deuses acrescentou novas áreas ao “Reino Subterrâneo”, que era 0 
nome daquela região nesta época. Com a chegada de diversas legiões 
de demônios, tornou-se necessária a formação de círculos especifi- 
cos pata que os demônios pudessem melhor se alojar no Posso, 

O termo “Círculo” não é exatamente preciso, porque na 
verdade, as regiões não são exatamente circulares. Existem bor- 
das elípticas, grandes planaltos e regiões intermediárias, bem 
como algumas passagens diretas de círculos mais afastados para 
os mais internos. Estas regiões estão dispostas umas sobre as 
outras, como grandes camadas dimensionais que não obedecem 
nenhuma lei fisica conhecida (o que torna o Inferno realmente 
difícil de mapear). 

A partir deste período, o Inferno foi tomando lentamente a 
forma que possui nos dias de hoje, com a ajuda das legiões roma- 
nas derrotadas pelo cristianismo, até ser mapeado pelo explora- 
dor Dante Alighieri, em um tratado sobre o Inferno conhecido 
como “A Divina Comédia”. Depois disso, pouca coisa mudou na 
estrutura do Inferno. 

Segundo Dante, os círculos são em número de nove, alguns 
deles subdivididos. São eles: 

O- Antes do rio Aqueronte: nesta parte ficam as almas dos 
ignavos e, mais próximos ao rio, as almas dos recém-mortos, que 
devem embarcar com Charon. 

I- Limbo: neste nível ficam as almas daqueles que não fo- 
ram batizados. Existe um templo grego neste círculo, habitado 
pelos sábios da Antiguidade que, embora não batizados, tiveram 
uma vida virtuosa. Existe também um castelo, sete vezes de 
muros altos cercado, que para se chegar até ele É necessário 
cruzar sete portas. Neste castelo vivem, entre outros, Eneias, 
César, Camila, Márcia, Lucrécia, Tarquino, Cornélia, Platão, 
Sócrates, Tales, Zeno, Heráclito e Anaxagora. Orfeu, Túlio, 
Ptolomeu e Sêneca, além de Virgío. 

Minos guarda a porta do segundo círculo e diz ao condenado 
para onde se dirigir. 

II- Reino dos Furacões: neste círculo são castigados os 
luxuriosos, que ficam sendo jogados e arrastados nas pedras por 
furações e tornados. 

IIH- Gula: No terceiro círculo estão os gulosos, cuja pena 
consiste em ficarem prostrados debaixo de uma forte chuva de 


granizo, água e neve, e serem dilacerados pelas unhas e dentes de 


Cérbero, o cão de 3 cabeças.. 

IV- Averentos: O quarto circulo é protegido por Plutão. 
Nele estão encarcerados os avarentos, que são condenados a 
arrastarem enormes pesos e correntes, sacos contendo milhares 
de moedas de ouro. Também próximo ao rio Estiges, milhares de 
avarentos, cujas mãos não tem dedos, ficam se batendo o tempo 
todo e tentando pegar as moedas de ouro que brotam de fontes, 

V- Ira: Na outra margem do rio Estiges fica o quinto circu- 
lo, lar dos ixascíveis e os acidiosos. A toda da fortuna fica neste 
círculo. A cidade de ferro habitada pelos demônios chamada 
Dite se encontra neste círculo, em uma ilha. 

VI. Herégia: Neste círculo ficam os hereges, aprisionados 
em tumbas abertas que exalam odores terríveis. Este circulo é 
coberto de covas, sepulturas e tumbas. Os demônios que resi- 
dem aqui moram em mausoléus. 

VII- O sétimo circulo é considerado o primeiro dos circu- 
los inferiores c É guardado pelo Minotauro. É onde ficam os 
violentos. Este círculo é dividido em 3 compartimentos: 

VIL1- Um rio de sangue borbulhante, onde são punidos os 
que foram violentos com os outros ou com as posses dos outros. 
Os tiranos também ficam aqui. Centautos ficam de prontidão 
para flechar quem tentar sair do rio. 

VII-2- Nesta área são punidos os violentos contra sí mes- 
mos, que ficam presos na forma de grandes árvores, cujas folhas 
negras as hárpias arrancam; os dilapidadores dos próprios bens 
ficam soltos nestas florestas, sendo constantemente dilacerados 
por cães, c se reformando em seguida. O Bosque dos Suicidas 
fica bastante próximo da Floresta Negra das Hárpias. 

VII-3- O terceiro compartimento é um deserto de areias 
escaldantes, onde ficarn os violentos contra Deus, contra a natu- 
reza e contra as artes. Neste compartimento, há ainda um lago de 
sangue, onde ficam os sodomitas. Os violentos contra as artes 
são obrigados a carregarem pesadas bolsas corn os objetos que 
destruiram, e o brasão de suas famílias. Este compartimento é 
guardado por Gerion. 

VIII- Malebolge: o oitavo círculo trata dos fraudulentos 
e está dividido em dez compartimentos concêntricos. 

VEHI-Í- No prirneiro compartimento são punidos com açoi- 
tes das mãos dos demônios os alcoviteiros. 

VIII-2- Nesse compartimento jazem em esterço os adula- 
dores e as mulheres hsonjeiras. 

VIII-3- Neste compartimento são punidos os simoníacos (o 
mercador das coisas sagradas). Estão eles, de cabeça para baixo, 
metidos em buracos no fundo e nas encostas dos comparimen- 
tos. As plantas dos pés, que estão fora dos buracos, são queima- 
das por chamas. Neste compartimento está o papa Nicolau ll. 

VHI-4- No quarto compartimento são punidos os Imposto- 
tes que se dedicaram à arte divinatória, que tem o rosto € O 
pescoço voltados para as costas, pelo que são obrigados a cami- 
nhat ao reverso. 

VIII-5- Neste compartimento são punidos os trapaceiros 
que negociaram os catgos públicos ou roubaram seus amos c 
senhores. Eles ficam mergulhados em piche fervendo, vigiados 
por demônios armados com tridentes para abrir a barriga dos 
que tentarem escapar. 

VIII-6- Os hipócritas são condenados a vestir pesadas capas 
de chumbo dourado. 


VII-7- (Os ladrões ficam no sétimo compartimento, em um 

fosso cheio de serpentes horríveis que Os picam, matando-os de 
uma morte agonizante, e depois renascendo das cinzas ou se 
transformando em serpentes também. 

VIII-8- Tim altas chamas, os maus conselheiros são punidos 
com severidade, queimando pela eternidade e renascendo das 
cinzas para queimarem novamente. Diômedes e Ulisses estão 
neste comparimento, 

VHI-9 Aqui encontram-se os semeadores de cismas c escân- 
dalos civis e religiosos. Maomé está preso aqui, Vão sendo reta- 
lhados lentamente pelas espadas dos demônios. 

VII-10. Nessc compartimento ficam os falsários, que são 
punidos com úlceras féridas e enfermidades nauseantes. Aqui sc 
encontram os alquimistas, pesquisando sem sucesso uma cura 
para as enfermidades à que são submetidos. Os falsários de mo- 
edas sofrem de uma terrível sede. Os que falaram falsamente são 
atacados por uma febre eterna. 

IX- O último círculo, dividido em quatro compartimentos 
cobertos de gelo e neve: 

IX-1- Caína: nesse compartimento estão os traidores do 
próprio sangue. Seu governante é Caim, 

IX-2- Antenora: nesse compardmento estão os traidores 
da pátria c do próprio parido. 

EX-3- Ptoloméia: o lago congelado onde estão enterrados 
parcialmente os traidores dos amigos. 

IX-4- Judeca: estão os traidores de seus benfeirores. O 
castelo de Lúcifer fica nesta parte do Inferno. 


LANGVEdOC 

uma dos T6 principais Bolsões] 

O equivalente mítico do sul da França, terra dos Cátaros e 
dos Cavaleiros Templários, e também única região verdadeira- 
mente cristã de Arcádia. Apesar dos ataques constantes da malé- 
tica Inquisição, Langucdoc permanece com um dos mais impor- 
tantes centros de cultura de Arcádia. 

Às lendas dizem que o Santo Craal está protegido em algum 
dos castelos e monastérios Cá taros, a salvo das garras do Vaticano. 

Suas principais cidades são Carcassone, Foix c Montségur. 


Lormoinum 


Nado tigado a Bretanha e « Nova Arcádia! 

Londinum reflete os pensamentos da Londres vitoriana no 
final do Século XIX, Governado pela rainha Vitória e pela famí- 
lia rcal britânica, ao redor do imponente Big Ben, Sociedades 
decretas e Ferméticas (como 4 Maçonaria, Golden Dawn, 
-Argentens Astrims, Tsis-Urantia e Ordo T emph Orientis) estu- 
dam a fundo as origens do Multiverso e os poderes dos Deuses. 

Uma cidade bascada na força da energia à vapor e do misti- 
cismo, habitada por figuras ilustres como Sherlock Holmes, 
Aleister Crowley, Madame Blavatsky, Claude Debussy, Lord 
Byron, Mary Shelley, Robert Louis Stevenson, Edgard Allan 
Poe, Michael Faraday e muitos outros. 

Em Londinum podem ser encontradas plataformas de rem 


para boa parte das cidades mais modernas de Arcádia, 
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MEtRÓPOLIS 

(cidade espiritual de Paradísia/ 

A origem de Metrópolis está ligada à lenda da batalha celestial 
entre Bel Meridath e Leviatã. Após o terrível combate entre 
estes deuses, a serpente Leviatã foi destruída no Plano Astral c 
matcrializou-se em Paradísia. Caindo dos céus, abriu com o Eim- 
pacto de sua queda uma cratera de profundidade quase infinita. 
Essa cratera, chamada pelos anjos de Fosso, existe hã aproxima- 
damente dez mil anos. 

O clima da região foi drasticamente alterado pela chegada 
de tão maléfica criatura. Ao redor do fosso ergueram-se 1./// 
colinas, formando um vale gigantesco, parecido com a bocarra 
aberta de um tubarão, com quilômetros de diâmetro. 

Leviatã jazia quase destruído no interior da cratera e de scu 
ventre fumegante nasceram scus filhos: anjos horrendos cuja 
única função seria proteger seu criador. Estas aberrações foram 
chamadas pelos sábios de keepers (guardiões). 

Segundo as lendas, incontáveis keepers levaram um milênio 
para escalar o Fosso até à borda do Vale de Leviatã e outro 
milênio construíndo as bases da cidade de Metrópolis. Durante 
a construção da cidade, espíritus maléficos, demônios E espec- 
tros foram atraídos pcla energia negativa e também estabelece- 
ram-se em Metrópolis, erguendo templos e torres. 

Sobre cada colina criada pela queda de Leviatã foi erguido 
um templo em homenagem a um deus morto. Com o passar dos 
séculos, algumas dessas criaturas evoluíram, tornando-se o que 
os anjos da Cidade de Prata chamatam de cenobitas (um cenobita 
é o líder de um secto de guardiões). Estas criaturas uniram-se nas 
proximidades de imensas torres negras construídas ao redor do 
Fosso c se proclamaram governantes de Metrópolis. 

Ao mesmo tempo, outras áreas da cidade tornaram-se pro- 
priedade de magos satanistas, necromânticos, anjos caídos c ai- 


guns demônios de Arkanuan. 


NMioGaro 


fu dos 16 principais Dolsões) 

As terras geladas dos Vikings. Habitadas pelos Sestres é 
Vanires, e protegida pelos deuses nórdicos, Midgard também é a 
terra dos Anões, trolls e gigantes do gelo. 

Midgard é separado de Arcádia pela cordilheira de 
Miogaror, que serve de divisão também pata os treinos de 
Jotunheim, onde habitam os jotuns (gigantes) c onde existem 
passagens para o Underworld ( Mundo Subterrâneo). Os mares 
ao redor de Midgard são protegidos pela serpente Jormungand. 

A Árvore Sagrada Yggdrasil fica em algum lugar deste 
território, bem como a ponte Bifrost, única passagem segura 
para o Nodo onde fica o Castelo de Odin. 


áRmia 
N 

(Bolsão isolado, acessível apenas por Poriais 

Continente descrito pelo escritor C. S. Lewis, povoado pot 
criaturas fantásticas e governado por um rei leão chamado Aslan. À 
oponente mais perigosa das forças de Nárnia é a feinicetra do gelo 
Jadis, imperatriz das ilhas solitárias, uma poderosíssima bruxa capaz 
de controlar monstros, criaturas malignas c as forças do Inverno. 


Navios Farrasmas 


Nodos Tadependentes) 

Os occanos do Multiverso são habitados por muitos navios 
fantasmas, cuja tripulação muitas vezes nem sabe que O navio 
afundou € continua com seus afazeres de viagem. 

O caso mais famoso, sem dúvida nenhuma, é o do navio 
Titanic, que afundou no início do século NA mas cuja carcaça 
espiritual continua navegando pelos mares, podendo ser avista- 
do em determinadas épocas do ano em algumas regiões ao norte, 
mas existem milhares de navios menores. 

Os capitães destes navios agem de maneira muito semelhan- 
ce aos senhores trevosos, sendo responsáveis por sua tripulação 
(composta de espectros, fantasmas é espíritos), seus pristonciros 
c os espíritos cativos, bem como dos vivos que apareçam para 


investigar alguma coisa. 


ITEOKO Sos 

ie dos 16 principais Bolsões/ 

Um continente criado pelos deuses gregos após o advento 
do csistianismo na Terra. Possui muitas características da antiga 
Grécia, mas com uma geografia própria e muito maior, 

Necokosmos é protegido por Poseidon, o deus dos Mares de 
Arcádia e por seus oceanos turbulentos, sendo muito dificil e 
complicado chegar até suas praias. O único caminho conhecido 
é através de algumas rotas partindo de Velha Arcádia. 

Neolosmos é dividido em Cidades-Estados independentes: 

Astarte: Esta cidade se importa tanto com o poder militar 
quanto com a sabedoria humana, valorizando o indivíduo como 
um ser único e pensante. 

Calimia: Conhecida pelo scu livre comércio. Quem governa 
essa polis é um conselho composto pela elite metcante da cidade, 

Echódina: Esta é a cidade das Setídanes, uma tribo de 
mulheres guerreiras nômades, que sÓ se recolhem a cla no inver- 
no ou em casos especiais. 

Falisia: Com um povo simples c calmo, esta é à polis mais 
acolhedora e a mais pacífica de todas, scus cidadãos se recusam 
a treinar ou carregar armas. 

Lykurgia: Os homens & as mulheres dessa polis sc orgu- 
lham de pertencer a polis de maior recon hecimento militar. Pouca 
coisa é mais importante para cles do que a disciplina c o treina- 
mento nas artes da guerra. 

Lyteros: Este reino já foi a maior polis de toda a civilização 
grega, porém hoje está decadente à espera do prometido, que, 

como reza a profecia, irá reerguer a polis. 

Nacisi: Conhecida também como a Cidade Tmaculada. À 
guerra nunca se aproximou desta polis. 

Odestrya: ha ao sul do continente, que tem como especi- 
alidade a navegação c a intimidade com a vida ao mar. 

Phoetor: Esta é a cidade dos Orosidai, filhos de Hefesto. 
Eles são os únicos que trabalham o ryoaisaf, e cobram quanto 
querem por suas armas leves € resistentes. 

Pyleos: Polis mais a oeste, é onde são feitos os tituais fúne- 
bres dos homens mais ihistres de toda Hélade. 

Sionorica: A polis perfeita, desde as construções totalmer- 
re plancjadas até a sucessão ao trono. Também é a cidade do mais 


famoso oráculo do NeokKosmos. 


todo o mundo grego. Esta cidade se importa mais 
cia do que com qualquet outro assunto. 


Mova Arcádia 


(0 maior de todos os Bolsões, mm dos 16 princibais Bolsões] 

A terra das fadas, governada por Oberon e Titânia, lar da 
mitologia celta e dos costumes gaélicos. Nor 
mais importantes Reinos do M ultiverso, 
mente todas as raças conhecid 
incrustradas nas florestas mágica 


a Arcádia é um dos 
habitado por pratica- 
as em seus bazarcs e vilas 
s. De seus caminhos seguem 
rotas para todos os reinos conhecidos e Nova Arcádia possui 
mais portais do que qualquer outto reino do Multiverso. 

Nova Arcádia está intimamente conectada com Fairyland, 
O território povoado pelas fadas e seres encantados, de 
todos os contos de fadas nasceram. 

Os principais Druidas, Bardos e Rangers de toda Arcádia se 
reúnem nesta região. Os Rosacruzes da equipe de Shakespeare, 


assim como os escribas Moore c Gaiman podem set encontrados 
em tavernas locais, 


onde 


Oz 


Bolão menor, independente 


Descrito pela primeira vez pelo escritor L.. Frank Baum, em 
1900, a Terra de Oz é o Bolsão habitado pelos Ma 


chRins, seres 
pequenos como Halflings ou Anões, que se vestem apenas de 


azul. (Oz pode ser acessado através das estradas de tijolos amare- 
los ou através de portais em furacões, 

Originalmente, Oz era governado pela rainha Lurline, mas 
teve seu reino atacado por quatro Bruxas malvadas, que dividi- 


Thaelia: Composta pelos homens é mulheres mais belos de 


com a aparên- 


ram (Qz em quatro reinos e escravizaram seus 


Oeste (cujo nome é desconhecido). 


Oz é dividido em 4 pnncipais reinos: o Reino Munchkin a 
leste, o Reino de Winkie à veste, o Reino de Gillikin ao 
norte e o Reino de Quadling ao sul, com a Cidade Esmeral- 


da ao centro de tudo. Oz é cercado por desertos sem fim, prova- 
velmente o Bolsão dos Reinos Desérticos. 


PÂmtanos sem Fim 


Bolsão menor, Egeado « vários Boisães; 


Acessível através de qualquer pântano, os Pântanos sem Lim 


são, como o próprio nome indica, regiões pantanosas que se 


estendem por milhares de quilômetros em todas as direções, 


povoadas por homens-répteis, Bulivuugs, Trogloditas, Orcs, 
Hobgoblins, dragões negros e outras criaturas. 


Existem vilas habitadas por humanos e outr 


humanóides também, localizadas geralmente nas partes mais al- 


tas dos morros que volta e meia sc sobress 
centas. 


as raças 


aem das águas lama- 
Castelos abandonados, habitados por mortos-vivos ou 
feiticeiros necromantes e torres constru 


das por magos reclusos 
também cxistem em áreas mais isola 


das. 

Em alguns pontos mais centrais dos Pântanos sem Fim, após 
algumas semanas de Viagem, dizem existir Bolsões conhecidos 
como “Terras Perdidas” ou “Vale dos Dinossauros”, habitados 
pot répteis gipantes, dinossauros de todos os tpos, tribos bárba- 
tas € Criaturas antropomórficas descendentes dos dinossauros. 


habitantes. Pouco 
tempo atrás, duas bruxas boas (Locaste € Olinda) 


derrotar as bruxas malvadas do norte é do sul 
Singra c Mombi) « tomaram o controle, Bber 
ções destas árcas. Suas feiticeiras mais 
são as Bruxas Boas do Norte e do Sul e à 
Leste (Nessarosc) e do 


conseguiram 
(tespeciivamente 
tando as popula- 
poderosas, atualmente, 
s Bruxas Malvadas do 


a» 
E 


va] [io 09595 
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Patácio 308 RECORDAÇÕES 


[Boisão menor, Independente, 

Existem árcas no Multiverso que são atemporais: refletem 
períodos da história da Terra, locais inóspitos e distantes, tem- 
pos antigos e esquecidos, porque até mesmo os deuses sonham e 
quando isto acontece, suas imagens cm Spiritum são capazes de 
recriar com perfeição o ambiente em que víviam na Terra. Atra- 
idos por esta encrgia, milhares de espíritos acabam convergindo 
para estas mesmas regiões do Sonhar. Com o tempo, cidades 
inteiras são criadas ao redor desses locais. 


Paraiso 088 77 VIRGENS 


Bolão menor, Independente) 

Um dos maiores vales espirituais, que é único para cada comba- 
tente dos exércitos do Islã, é o Paraíso das 77 Virgens. O vale 
espiritual possuí a forma de um grande oásis, com uma construção 
no estilo muçulmano ao centro, rodeada de lagos, palmeiras e jar- 
dins, cuja brisa delicioso é o sol forte são bênçãos divinas. 

Neste vale, os mais famosos é dedicados guerreiros do isla 
recebem de presente de Allah (oh, sábio e bondoso) setenta é 
sete virgens como esposas. Tistas vitgens são belíssimos espíritos 
femininos criados pelo poderoso Allah (que seu nome seja sem- 
pre venerado!) para atender a todas as vontades destes guerrei- 
sos c são chamadas de hourfis. 

Os guerreiros poderiam passar a eternidade neste paraíso, 
mas muitos escolhem retornar à Terra para novas missões após 
alguns anos. Outros escolhem tornarem-se anjos do Istã e com- 
bater a Jihad contra os infiéis. Estes anjos podem escolher morar 
nestes vales espirituais, sc desejarem. 


Paraiso 908 Justos 


'Bolsão menor, Independente; 

Vale espiritual para qual se dirigem muitos fiéis de certas 
igrejas caça-níqueis, para aguardar o retorno do Senhor Jesus à 
Terra. No Paraíso dos Justos, os pobres espíritos são condenados 
a carregarem pela eternidade as trombetas de Jebedias, corações 
de ouro, flotes do muro das lamentações, penduricalhos da espe- 
rança, badulaques e toda sorte de inutilidades que compraram 
“nara se proteger dos espíritos do mal? na Terra. Muitos passam 
o tempo todo reclamando dos terrenos que compraram na Terra 
mas nunca receberão... 

Note que os pastores não vêm para este vale. Iixiste uma 
região especial no Inferno reservada apenas pata eles. 


REINOS 948 1.001 FJOitEs 


ur dos 16 principais Dolsões) 

A tetra dos bazares, sultões c gênios. De desertos escaldantes € 
oásis maravilhosos. Os reinos das 1.001 Noites são a versão mítica 
dos contos e lendas árabes. Bagdah é a capital de todos os ternto- 
rios, governada pelo califa Harun Al-Rashid, protegida pelo Vizir 
Jafar al-Barmali e detentora do maior bazar do Multiverso, onde se 
pode enconirar praticamente tudo o que desejar. 

Outro território famoso é Samarkhand, grande ilha gover- 
nada pelo rei Sharyah, marido de Sherazad. 


Os Reinos das 1,001 Noites possuem muitos Personagens 
lendários, como Aladdin, o Marinheiro Sinbad, Ali Baba e os 40 
ladrões, Bercemiz Samir (o calculista de Bagdah), djinns, cfreetis 
e toda sorte de gênios mágicos c Shaires, além do explorador 
vitoriano sir Richard Burton, que abriu as Primeiras Rotas 
Nstabelecidas entre os Reinos das 1.001 Noites e Londinum. 


REINOS dE Carmvas 


Bolsões menores, acessíveis através de Portais) 

Nome dado a todos os reinos que podem ser acessados atra- 
vés de pinturas específicas, como os Reinos de Dali, Picasso, 
Miró, Gaudi, Munch, Mondrian, Reimbrandt, Bosch e 
outros. Alguns reinos são solitários, habitados apenas pelos ar- 
tistas que o criaram, enquanto outros são formados por uma 
infinidade de criaturas e locais. Cada um destes reinos possui 
características específicas relacionadas com o artista que O criou. 

Os Reinos de Dali e Bosch são os mais famosos, sendo os 
elefantes de Dali uma das montarias mais apreciadas nos Reinos 
das 1.001 Noites, obtendo um valor inestimável nos leilões. 


REInos oE Fantasia 


(Bolsões menores; 

São os menores e mais numetosos Bolsões de Arcádia, criados 
pela mente de artistas, escritores e pensadores da Terra. Podem 
conter qualquer tipo de Raça, Classe ou Habilidade, de acordo com 
seu criador. Podem ser pequenos ou gigantescos em tamanho, mas 
normalmente estão isolados uns dos outros e dos Bolsões principais, 
sendo acessíveis apenas por caminhos pouco conhecido ou Portais. 

Exemplos destes Bolsões são Aldor, Tagmar, Arton, 
Greyvhawk, Ravengard, Sendar, Alexandria, Epherus, 
Ravenloft, Nyverden, Aurone, Manlatan c muitos outros. 


REINOS dE JAadE 


fuer dos 16 principais Dolsões/ 

O Reino do Oriente de Arcádia. Um dos maiores continen- 
tes de todo o Multiverso, que reflete muito das caracteristicas 
mitológicas da Antiga China. Os Reinos de Jadc estão em cons- 
tante guerra entre os Impérios de Wu, Shu e Wei, 

Os territórios Principais são: 

Cheng Du. Uma das regiões mais populosas do império de 
Jade, Cheng Du é conhecida por suas grandes plantações de 
arroz e também pelo cultivo de especiarias às margens dos gran- 
des rios que cortam este território. 

Chi Bi. Conhecida por sua região de grandes portos ao lon- 
go do rio Amarelo, especialmente por sua capital, Chi Bi. 

Guan Du. Território que faz fronteira entre os Reinos de 
Jade c as Terras do Norte, governadas pelo bárbaro Gengis Khan. 
A principal cidade deste território é Baima. 

He Fei. 
cidades de Yantai, Quindao e Lianymag. Existem muitos bazares 
e postos comerciais em toda esta região. 

Korea. Um território muito exótico e antigo, com sua própria 
lingua c costumes. Sua capital é chamada de Masau, mas dizem que 


xrande centro comercial do Império, onde ficam as 


está para eclodir uma guerra civil entre o norte e o sul do temtório 
a qualquer momento. A ilha maior chama-se Tsushima e o atquipé- 


lago de Liheyu é famoso pot abrigar piratas de todos os tipos, atrás 
de grandes tesouros ancestrais escondidos. 

Laos. Território coberto por densas florestas tropicais, com 
criaturas muito exóticas e perigosas. As vilas nesta região costu- 
mam ser construídas sobre palafitas às margens dos rios. E um 
território muito selvagem. 

Luo Yang. Província onde existe a lenda de um antigo exército 
de milhares de soldados, pertencentes à dinastia do primeiro Impe- 
tador, transformados em pedra há muitos séculos e que aguardam o 
momento de retornarem à vida e tomarem o poder. 

Montanhas de Shaolin. Uma região com muitas monta- 
nhas e muitos templos onde os monges se dedicam ao treino de 
diversas artes marciais, Existem templos dedicados ao treino do 
estlo de vários animais diferentes, como o dragão, o tigre, a 
garça, a serpente, O louva-deus, o macaco e muitos outros, cada 
um com suas regras e disciplina específicos. 

Nan. Um território que tem sido tomado constantemente 
por baralhas entre o Império de Wu c o Império de Wei. É uma 
região próspera para mercenários. 

Nan Wei. Terntório governado pelo império de Wei, mas 
com muitas forças rebeldes no oeste, provenientes de tribos 
hindus. Possui diversos templos ancestrais escondidos nas den- 
sas Horestas de Nan, protegidos por monstros de muitos braços. 

Nan Yang. Grande centro comercial, com muitas cidades 
mercadoras e grandes campos de cultivo de arroz. Também possui 
algumas Horestas e bosques que são considerados encantados. 

Nan Zhong. Território que faz fronteira com os reinos de 
Ganesha c Shiva. Existem muitos templos antigos e escondidos 


extremo oeste do território, 

Planícies de Wu Zang. Grandes planícies ao norte do 
Império, limitada apenas pela grande muralha, uma construção 
milenar que separa os Reinos de Jade das Terras Selvagens e das 
Montanhas Inacessíveis. 

Provincia de Ji. Uma das principais regiões portuárias do 
império de Jade. Habitada em sua maioria por pescadores e mercado- 
tes de especiarias. De seus portos saem e chegam muitos navios para 
Velha Arcádia, Nova Arcádia c as Tertas do Norte. É um ótimo lugar 
para começar uma carnpanha trazendo Personagens ocidentais. 

Ru Nan. É o território onde fica Beijing, maior cidade do 
império de Jade. 

Shu. Território governado pelo Imperador Liu Bei € sede 
dos exércitos de Shu. 

Tai Wan. Província comercial sem grande importância, exceto 
pela grande ilha localizada perto da costa, pertencente às Tadas de 
Nova Arcádia. Nesta ilha vivem elfos, anões, gnomos, fadas e mui- 
tas outras criaturas da corte Seelie, especialmente na cidade de 
Taipei. Às Fadas vivem em atrito com os governadores da provín- 
cia, que exigem que a ilha se submeta ao Império de Jade. 

Wu. Território governado pelo Imperador Sun Jian e sede 
dos exércitos de Wu. 

Xiang Yang. Território com muitas florestas, conhecido 
por seus espíritos elementais. É neste território que fica  caste- 
lo de Xiaopei, morada do guerreiro Lu Bu. 

Yi Ling. Sua principal cidade é Shangai, uma das maiores do 


continente, assim como Mangzou, grande porto comercial. 
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nas florestas tropicais, especialmente na região de Mandalay, no 
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REINOS d0 SOL IABSCENTE 


[um dos 16 principais Boltões| 

Ilha fantástica protegida pelos ninja e samurai, os Reinos do 
Sol Nascente são o equivalente mítico do Japão Feudal, com 
seus castelos de pedra, templos budistas, vilas de pescadores e 
florestas lendárias povoadas por animais falantes. Também pos- 
sui diversas ilhas habitadas por dragões e outras criaturas gigan- 
tescas e monstruosas. 

As principais províncias dos Reinos do Sol Nascente são: 

Ishilkari. A região mais fria das ilhas. À floresta que fica no 
centro destas regiões é considerada mágica, Sua capital é Wakanai. 

Hai Nan. À região leste é formada por vilas de pescadores, 
mas as fronteiras do oeste são constantemente atacadas pot de- 
mônios da floresta. Sua capital é Gwangzou. 

Hanoi. Um dos locais mais impressionantes da região, com 
suas torres de pedra e seus demônios de muitos braços. 

Hokkaido. Hokkaido é a segunda maior ilha dos Reinos do 
Sol Nascente, lar de grandes samurais e guerreiros. Muitos via- 
jantes de outtas nações visitam esta região, por sua tolerância 
maior em relação a estrangeiros. Sua capital é Sapporo. 

Hokurikudo. Território governado pelo clã Nobunaga sede 
dos exércitos imperiais do norte. 

Kinai. Território governado pelo clã Tokugawa, sede dos 
exércitos imperiais do sul. Na região central entre Tokaido, 
San Yodo e Kinai fica a região de Edo, muito famosa pelos 
templos de treinamento ninja. 

Kitami. Dizem que a floresta de Kitami é habitada por 
estranhos seres chamados Kitsuncs (raposas que conseguem se 
disfarçar de seres humanos). Sua capital é Kushiro. 

Nankaido. Sua capital é Midoshi. Suas duas ilhas, Okismoto 
e Ryutou, são consideradas lugares mágicos, 

Okinawa. Uma ilha que sofre influências dos dois Impé- 
rios, funcionando como uma espécie de “zona neutra” para 
negociações. Muitas espadas mágicas de qualidade são forja- 
das nesta região. 

Saikaido. Ilha isolada dos Reinos do Sol Nascente, conhe- 
cida como “a Ilha das Serpentes”, sua capital é Naga. 

San'Indo. Uma das maiores regiões pesqueiras dos Reinos 
Orientais, graças à Baia de Sapogashima. À ilha de Sapogashima 
tem seu nome por causa de um grande dragão que vive lá. 

SanYodo. Sua capital é Kanawaza, uma das cidades mais 
antigas e misteriosas da região. 

Shikoku. Tha coberta por florestas de barmbus. 

Tokaido. Uma das regiões mais populosas das ilhas. Muitos 
centros comerciais perto das principais cidades: Edo e Nagoya. 

Tosando. Muitas lendas a respeito de vampiros e mortos-vivos 
rondam esta região, Suas principais cidades são Twaki e Sendai. 


REINO 908 PESAdELOS 


iBolsão menor, independente) 

Mas nem tudo são flores no Multiverso. Conforme nos afas- 
tamos das regiões mais seguras das reflexões das cidades, pode- 
mos nos aventurar em terras de pesadelos; locais onde nossos 
piores medos e traumas ressurgem a cada minuto. 

Existem recriações de campos de concentração nazistas, cam- 
pos de extermínio, favelas infinitas, desertos inóspitos e depósi- 


tos de lixo, onde monstros de todos os pos são criados pelo 
Pensamento dos traumatizados ao longo das ceras. 

E quanto mais afastados estão esses reinos, piores eles são. 
Não há limites para a imaginação humana, que dirá para a itna- 
ginação daqueles que estão aprisionados no Interno” 

Existem torres imensas formadas por corpos entrelaçados, 
castelos feitos de gelo nos quais espíritos estão presos no interior 
das paredes translúcidas, pradarias formadas por crânios e telas 
de aranha construídas com o fio de prata de aventurciros que 
foram destruídos no Plano Astral, sem contar as masmorras que 
fazem os piores ambientes de bondage da Terra parecerem inocen- 
tes parques de diversão. 

Todas essas torres e masmorras são habitadas por demônios 
poderosíssimos, que se alimentam da energia vital dos que os 
temem e sonham com eles todos os dias. 


REiNos ELEMENTAIS 


(Reinos que permeiam todos os Bolsões/ 

Existem 6 reinos elementais, um para cada elemento (Terra, 
Ar, Água, Fogo, Luz, Trevas) e um sétimo Reino chamado 
Akáshico, da energia primordial. 

Em cada Reino, o viajante encontrará todas as criaturas 
nativas deste clemento, cidades inteiras construídas a partir dos 
elementos primordiais e também os castelos e palácios dos prin- 
cipais deuses relacionados com cada um dos elementos. 

São ativados através dos Tatwas, ou símbolos mágicos 
elementais capazes de abrir os Portais para estes Reinos e podem 
ser acessados a partir de quase todos os Reinos do Multiverso. 


REINOS SUBMARINOS 


[Reinos que permeiam todos os Bolsões/ 

Abaixo do Mar de Poscidon, que atravessa praticamente 
todos os Bolsões que possuam praias, existe um Reino Subma- 
rino habitado pelas mais fantásticas criaturas marinhas, mons- 
tros gigantes, sercias, tritões, elios-do-mar e outros. 

Nos abismos mais profundos, criaturas de pesadelo, com 
muitos olhos e tentáculos, aguardam a chegada de exploradores 
incautos e serpentes do tamanho de torres podem ser avistadas 
pelos navegantes que se distanciem das rotas seguras. 

As Ilhas Flutuantes são ilhas que não estão presas a nada, 
podendo se deslocar de acordo com a vontade dos deuses através 
dos Mares de Poseidon. Algumas são criadas por Magos muito po- 
derosos, enquanto outras existem deste a autora dos tempos. Exis- 
tem até mesmo ilhas que estão vivas e atraem os navegantes com 
promessas de tesouros apenas para devorá-los. Também se pode 
encontrar lendas a respeito de Tartarugas Gigantescas, tão enor- 
mes (algumas possuern quase um quilômetro de diâmetro da carapa- 
ça) e tão lentas que acabaram desenvolvendo vegetação em suas 
grandes carapaças (a terra é trazida e depositada sobre elas durante 
as grandes ternpestades ou furacões e as sementes os pássaros se 
encarregam de plantar), tornando-se verdadeiras ilhas flutuantes, 
com todo um ecossistema próprio. 

Abaixo do nível do mar existem também centenas de cida- 
des, castelos e torres submersas, variando desde as cidades de 
coral das Sereias e Tritões até cidades enclausuradas em domos 
de vidro ou versões da Atlântida. 


REINOS SUBIERRÁTICOS 


iBolsão subterrâneo acessivel por todos os Planos; 

Os Reinos Subterrâneos permeiam praticamente todos os 
Reinos do Multiverso. Assim como Poseidon é o Senhor dos 
Mares, Hades é o senhor Absoluto dos Reinos Subtarrâneos c 
vive em seu palácio na Região da Velha Arcádia 

Os Portais para se acessar os Reinos Subterrâneos encon- 
tram-se em qualquer lugar montanhoso onde existam cavernas 
profundas. Elas se interconcctam por uma rede de túneis 
labirínticos gigantescos, formado por cavernas grandes o sufici- 
ente para comportar cidades inteiras dentro delas. 

Anões, Duepares e Flfos Negros são as raças mais comuns de 
serem encontradas nos reinos subterrâneos, seja em suas grandes 
cidades, sejam cm seus postos avançados, mas vermes gigantes 
(escavadores de túneis), elementais da terra, demônios fugitivos 
do Inferno, formigas gigantes, trolls, balrogs e outras criaturas 
podem ser encontradas com relativa facilidade. 

(Qs Reinos Subterrâncos estão repletos de templos escava- 
dos na tocha, igrejas abandonadas de eras antigas e mavsolêus 
para reis, faraós c magos de outros mundos. Também possuem 
muitas cidades que foram enterradas por terremotos e outros 
cataclismas semelhantes. 

Viajar dentro dos túneis, construções e cavernas não é para 
os inexperientes. Apesar dc scr um meio muito bom de “cortar 
caminho” dentro do Multiverso, armadilhas e criaturas guardiÃs 
estão por toda parte e não existem Rotas Comerciais ou Conhe- 
cidas totalmente seguras. Deve-se sempre recrutar o auxílio de 
um Langeoncramier nestas horas. 

Assim como nos outros Bolsões Dimensionais do Multiverso, 
não existem muitos caminhos e rotas fixas entre as Cidades Sub- 
terrâneas além dos rrapeados pelos viajantes experientes. À úni- 
ca diferença é que não se é possível distinguir quando um Plano 
termina e quando outro começa. Todos os Reinos Subterrâneos 
de todas as regiões de Arcádia são um só Bolsão Dimensional. 

Alguns Reinos possuem divindades subterrâneas ou outros 
deuses responsáveis, mas eles estão sempre subordinados a Hades. 


SamBaim 


[Bolão menor, figado a Nova Arcádia; 

A Terra da Noite Eterna. Iluminada por uma grande Lua 
cheia, csta região da Velha Arcádia possui noites muito longas e 
frias acompanhadas de dias nublados e escuros. Muitas das cida- 
des dc Sarmhaim possuem castelos habitados por vampiros ou 
outros mortos-vivos, c em seus pântanos se escondem terríveis 
bruxas, dragões negros e outras criaturas que impedem os via- 
jantes de prosseguirem com sua jornada. 


SHAMBHALA 


Node; 

Reino Místico que fica escondido em algum local nas cordi- 
lheiras entre os Reinos das 1.001 Noites e a India, acessível 
somente para os Iniciados que conhecem os segredos de seus 
Portais. O caminho para Shambhala é protegido por gigantescos 
e ferozes vctis, ou homens-do-gelo, que não hesitarão em atacar 
c despedaçar os viajantes incômodos. 
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Sharmbalah é uma cidade-monastério de paz. Protegida do 


RA 


mundo exterior, viajantes encontram um lugar apradável, paci- 
fico e pronto pata receber os verdadeiros buscadores do auto- 
conhecimento. O governante, rei Kalki, é um soberano benevo- 
lente e extremamente preocupado com seus súditos. 
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(Bolião menor, iocalizado em Nova Arcadia! 

Bolsão dominado pelos Inquisidores, especialmente pela 
Inquisição espanhola, cujos soldados tomaram conta da maioria Ú 
das vilas, forçando os Bruxos, Magos e outras criaturas da flores- Ss 
ta a se esconderem. Oficialmente, não existem outras taças neste E 
Bolsão, apenas Humanos. Todas as outras raças são tratadas como 
“demônios” c perseguidas pela Inquisição. 

Qualquer manifestação que não esteja de acordo com as 
bulas do Vaticano é perseguida, capturada e exterminada pelos 
Inquisidores. Seus castelos e mosteiros estão em todas as vilas € 
o medo domina as cidades luminadas pelas tochas dc Roma. 

Todos os efeitos mágicos e ritualísticos sofrem penalidades 
pesadas em seus efeitos neste Bolsão. Qualquer Poder ou Habi- 
lidade mística também softc redução em seus efeitos. 


SONHAR 

Reino Espiritual isotado) 

A Terra dos sonhos, composta por milhares de pequenos reinos 
que variam em tamanho de um campo de futebol até um pequeno 
continente. Cada Reino dos Sonhos possui suas próprias regras € 
diretrizes, sendo governado por um soberano que, por sua vez, deve 
vassalagem a Morpheus, Senhor de Todo o Sonhar. 

Nestes reinos pode-se encontrar literalmente de tudo, mas 
as passagens, caminhos e portais são bem mais difíceis de serem 
abertos do que qualquer outro Reino de Arcádia. Como os Rei 
nos dos Sonhos são mais sutis e efêmeros que os Bolsões tradici- 
onais de Arcádia, a passagem para estas regiões só pode set feita 
através de Rituais ou Portais específicos. 


TAVERMA 30 Fim 90 Nurndo (f 


NS 

Nodo Independente) Ê 

Dizem que nas bordas do Multiverso existe uma taverna que SS 
coexiste ao mesmo tempo em todas as épocas e todos os locais, vas | 
e que a partir dela um viajante é capaz de encontrar outros PS, 
viajantes dimensionais de muitos mundos e períodos. 

Com certeza, um dos locais mais agradáveis de todo o Reino (R ; 
Espiritual, ideal para quem gosta de acumular cultura e conheci- o q 


mentos sobrc outros povos e raças, bem como fazer contatos em 
muitas dimensões. 


TERRA d0 nvIca 


(Bolão Isolado! 


Nha magica localizada em alguma parte razoavelmente ina- / 
cessível do Mar de Poseidon, isolado das demais árcas de Arcádia x : 
e que pode ser visitado somente através de Portais específicos. IS 
Trata-se de uma ilha onde as crianças nunca envelhecem, descri Ko 
ta pela primeira vez na terra pelo escritor ]. M. Barric. 
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Terra Iéoia Vaticano 
Nodo da Peninsula Tratica) 
Monte Vaticano é o local sede da Igreja mais temida de 
Velha Arcádia, lar dos Médici, dos Bórgia e dos Sforza. Govetr- 


'Bolsão isolado] 
Este continente isolado foi descrito pela primeira vez por 


pa um explorador do Multiverso chamado J. R. R. Tolkien em sua 

Y coleção de textos. É um Continente povoado por Humanos, — nado pelo papa, uma figura religiosa dedicada a destruir todas as 
TA Halflings, Anões e Fios em constante combate contra as forças outras religiões do Multiverso. Inimigos mortais dos Templários 
) GS do demônio Sauron, criador dos Orcs e Urukais da Terra Média edo Priorado do Sião, o Vaticano se dedica a exterminar Os 

Ro Os Elfos que vivem neste Plano são muito parecidos comos — descentendes de Cristo e Maria Madalena da face de Arcádia, 
Fá Súlfidos de Hi-Brazil em aparência e cultura. Suas bibliotecas contém uma das maiores coleções de livros, 
Ú y) gtimórios, textos e objetos mágicos de todo o Multiverso, mas ao 
TrRini mesmo tempo, é uma fortaleza protegida pelos mais sanguinários € 
RiMioÃO E CARIBBE perigosos Inquisidores, O Vaticano fica localizado perto da Cidade- 


[conjunto de ilhas localizados entre Hz-Brazil e West; estado de Roma, na fronteira entre a Velha Arcádia e Nova Arcádia, 


Conhecido como “O Arquipélado dos Piratas”, é a base para 
E ge ge 
todos os navios e galcões mais Importantes do Caribbe. Com V ue 
ELHA ARCAdIA 


uma economia à base do rum e do açúcar, Trinidad também é o 
iu dos 16 principais Bodsões/ 


Lar dos deuses gregos e um dos Reinos mais antigos de 
Arcádia, criado por Zeus na origem dos tempos, Velha Arcádia 
engloba todas as lendas, contos € relatos da Antiga Grécia, dos 


ctabalhos de Hércules à Guerra de Tráia. 


local certo para se contratar piratas, marinheiros e mercenários 
para missões náuticas ou ataques a gaicões. 

Dizem que os melhores € mais velozes navios do Multiverso 
se encontram nesta região, bem como os melhores Sacerdotes do 
Wodun e os piores Feiticeiros do Voodoo. 
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Mar de Creta 
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Os principais territórios de Velha Arcádia são: 

Atenas. Cidade-estado pertencente à região da Tessália, mas 
com autonomia € governos próprios. Sua protetora, Atenas, vi- 
sita a cidade regularmente. É o maior e mais importante centro 
comercial de toda a Velha Arcádia. 

Carians. Território governado pelo rei Car. É uma região 
mais selvagem, onde muitos dos monstros mais perigosos da 
Velha Arcádia vivem, Suas florestas possuem muitas vilas prote- 
gidas por lobisomens. 

Creta. Uma das maiores ilhas do arquipélago, Creta é governa- 
da pelo rei Minos, na cidade-estado de Knossos. Também é o reino 
onde vive a maior parte dos minotauros da Velha Arcádia. Dizem 
que o rei mantém em um labirinto um minotauro selvagem, que 
seria o “Primeiro dos Minotauros”, cujo nomc é Asterion, nascido 
da união de Parsifae e de um boi enviado por Poseidon. 

Delos. Ilha conhecida por ter sido o local de nascimento de 
Apolo e Artemis, mas que também dá nome ao arquipélago, 
composto por cerca de uma centena de ilhas. 

Esparta. Cidade-estado mais poderosa militarmente do 
Peloponeso, governada pelo rei Leônidas e lar dos poderosos 
300 de Esparta, trezentos guerreiros mais habilidosos, terrí- 
veis e bem treinados da Velha Arcádia, que lutaram sozinhos 
contra mais de 20,000 homens do exército persa, comandado 
por Xerxes. Sua armada é considerada uma das mais poderosas 
de todo o Multiverso. 

Euborea. À maior ilha de todo o arquipélago. Foi scparada 
do continente por um terremoto causado pelos deuses. 

Ithaca. E uma ilha localizada a oeste da Tessália, com cerca 
de 5.000 habitantes, governada pelo rei Ulisses, dos argonautas. 

Lemnos. Ilha das Amazonas, mas que na verdade com- 
preende um pequeno arquipélago ao norte da região central 
da Velha Arcádia, povoada apenas por Amazonas. Os homens 
são permitidos apenas como embaixadores de outros povos, 
mercadores ou servos e são trarados geralmente como cida- 
dãos de segunda classe. Sua capital é Lesbos, mas sua princi- 
pal cidade é Themiscyra. A Guerreira Hippólita é conside- 
rada a tainha das Amazonas. 

Licânia. Um dos territórios mais antigos da Velha Arcádia, 
lar do rei Licaon, que foi transformado em lobisomem por Zeus 
na lenda que originou Arcádia. 

Macedônia. Uma das maiotes e mais populosas regiões da 
Velha Arcádia, governada pelo rei Pellas. O Monte Olympus, 


região onde se pode acessar o Nodo que leva ao panteão onde 
vivem os deuses olimpicos, fica na fronteira entro a Macedônia 
ea Tessália. Suas príncipais cidades são Kabala, Pella c Athos. 

Phrygia. Governada pelo rei Midas (capaz de transformar 
em ouro qualquer objeto que tocar), este território faz fronteira 
com os tcinos das 1.001 Noites c possui diversas Rotas 
Estabclecidas com eles. À cidade-estado de Tróia, governada 
pelo rei Príamo, fica neste território. 

Rhodes. Ilha governada pelo rei Danaus, conhecida por seu 
grande protetor, o Colosso de Rhodes, um Construto de pedra 
com 54 metros de altura. 

Tessália. À região central da Velha Arcádia, cuja capital é 
Larissa, é o território onde fica localizado o Oráculo de 
Delfos, o mais poderoso Oráculo de todo o Multiverso, dedica- 
do ao deus Apolo. Às cidades de Lamia, Thebas e Atenas 
também são cidades-estados importantíssimas da região. 
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jeuem dos 16 primcpais Bolsões) 

Às lendas do velho-veste americano estão todas representa- 
das neste reino distante de Arcádia. 

A história de West começou em 1830 nos Estados Unidos, 
com um jogador de pôquer chamado Johnathan H. Green. Co- 
nhecido como um dos melhores jogadores de pôquer de sua 
região, certa vcz ele foi baleado durante uma partida por um de 
seus adversários. Na confusão, todos os jogadores fugiram e o 
cadáver de Johnathan esperava a chegada da Morte para levá-lo 
para os Reinos Espirituais. Quando a Morte chegou e se deparou 
com aquele jogo novo de cartas, pediu a Johnathan que a ensi- 
nasse a jogar. Após algumas partidas, 2 morte tornou-se obceca- 
da com aquele jogo de cartas tão intrigante. 

Johnathan ganhou a própria vida em uma aposta com a 
morte, que o deixou retornar à Terra até o final do século XIX. 
Q jogador tornou-se um dos maiores jogadores de pôquer do 
velho-ncste, e onde quer que cstivesse, contava sua história 
fantástica de como havia vencido a Morte em uma mão com 
“três valctes e um par de dez”. 

Em pouco tempo, todos os homens do meio oeste ametica- 
no carregavam consigo baralhos para jogar, caso alguma coisa 
ruim acontecesse com eles, À Morte se tornou uma grande joga- 
dora com o tempo e, além das vidas dos apostadores, ganhara 
para si fazendas, trens, bancos, bordéis, terrenos c até mesmo 
cidades, que os políticos, fazendeiros e xcrifes apostavam na 
derradeira mesa verde. 

No ano de 1899, a Morte veio uma última vez para levar 
Johnathan, conforme a aposta estabelecida um século antes. Quan- 
do partiu, decidiu levar consigo para o reino Espiritual tudo o 
que havia ganho, resultando na criação de um enorme território 
chamado West. 
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== 
A | RPG QUESt 

Uma emocionante mistura de jogo de tabuleiro com RPG, RPGQuest é ideal para imiciar crianças a 
partir de 8 anos de idade no maravilhoso mundo dos Role Playing Games. 

RPGQuest contém regras completas e dicas sobre como criar suas próprias masmorras, 120 Miniaturas 
de Papel coloridas 3D (entre aventureiros, NPCs « dezenas de monsttos diferentes), Mapas coloridos para 
montar sua Masmorta da maneira que você desejar, objetos para decoração, armadilhas, portais « cinco 

aventuras prontas! Como bônus, o RPGQuest trará regras para que um grupo possa jogar “Sem Mestre”, 
criando « desenvolvendo a masmortra, tesouros e monstros aleatoriamente à medida em que os heróis se 


aventuram para dentro dos túneis. 


RPG Quest: BataLHAs EXTERNAS 


) O enorme sucesso de RPGQuest tem agora este novo título. RPGQuest: Batalhas Externas traz 
uma nova gama de Personagens, monstros c cenários para tornar ainda mais completa sua diversão. 
ras Ambientado cm Arcádia, reino das Fadas e baseado em mitologia grega, RPGQuest: Batalhas Exter- 


j nas conta com 80 novas miniaturas, dezesnas de novos props e um poster-mapa duplo com S2x55cm, que 
pode ser usados dois a dois ou em espaços ainda maiores. Novas magias e novas Habilidades de classes 
3) trazem ainda mais realismo ao jogo. 
) gi RPGQuest: Batalhas Externas traz a regras para combates de exércitos permitindo uma nova 
* modalidade de jogo: as batalhas de miniaturas de papel. Às regras estão detalhas para combates de dois ou 


mais jogadores e permitem o uso das miniaturas de RPGQuest. 


RPG Quest: CavaLEiROS TEMPLÁRIOS 


Em RPGQuest: Cavaleiros Templários, nossos heróis são cavaleiros que escolheram a mais perigo- 

sa de todas as missões: proteger as relíquias e os segredos mais bem guardados da Terra. Neste livro, você 

pode jogar com Cavaleiros Templários, Cavaleiros Hospitalários, Protetores do Santo Sepulcro, Membros 
ão Priorado do Sião e Nobres Cátaras, Viva as aventuras junto com seus heróis ou controle um exército 
de miniaturas, enfrentando seus amigos em batalhas surpreendentes! 

RPGQuest: Cavaleiros Templários conta com 170 novas miniaturas, e um novo poster-mapa 
duplo com 82x55cm, que pode ser usados dois a dois ou em cspaços ainda maiores e ainda são 
compatíveis com os mapas de RPGQuest: Batalhas Externas. 

Totalmente compatível com a série RPGQuest 


RPGQUESt: Aventuras ORIENTAIS 
O aguardado lançamento da série RPGQuest, desta vez com ninjas e samurais. RPGQuest: Áven- 
a A turas Orientais traz para vocês 83 novas miniaturas (incluindo um dragão prateado oriental, onis, 
La kappas, bargongs e um vampiro kiang shi), além de 216 counters de soldados para travar batalhas em larga 
Vi, escala e mais um cenário para RPGQuest: Batalhas Externas. RPGQuest: Aventuras Orientais 
“Ma traz como brinde um jogo de WARGAME, no melhor estilo do War, onde até 5 participantes podem 
5 definir o destino da Guerra dos 5 Impérios. 
Totalmente compatível com a série RPGQuest. 


Anime RPG 


Anime RPG foi feito diretamente para os fãs dc Anime e Mangá. Contém regras completas para criar € 
desenvolver um universo baseado em qualquer desenho ou quadrinho japonês. Contém regras para criação de 
Personagens baseados nos principais Animes da Atualidade. 

Além disso, Anime RPG waz regras para a construção de MECHAs (robôs gigantes), cibernéticos, monstros de 
bolso, poderes sobrenaturais, disparos de energia e muito mais... Traz também regras para adaptar todos os ptincipais 
animes e mangás para o universo do RPG, Escrito por Luciana Bacci, uma expertem anime c mangá e a primeira esentora 

de RPG do Brasil com regras adaptadas por Marcelo Del Dcbbio, criador do Sistema Daemon. 


Se você é fã de Mangás, este RPG é obrigatório: 


AAA 
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ARKANUT 3.5 


Arkanun é ambientado em uma Idade Média sombria e ameaçadora, enquanto a Peste Negra 
assolava a Europa, onde a Inquisição perscguia e condenava à fogucira qualquer manifestação de atos 
demoniacos como bruxas, magos ou filhos do demônio. Onde feudos imundos e abadias escondidas 
guardavem segredos que não poderiam ser revelados. 

Totalmente baseado em mitologia e ocultismo medicval verdadeiro, Arkanun traz quarenta € 
cinco novos Kits, novos rituais e exemplos de magias, ordens e sociedades secreras medievais 
exemplos das onze principais cidades da Europa do século XIV, com a descrição completa dos magos, 
anjos c demônios que vivem em cada uma delas, seus poderes, influência e conexões. 


Hi-BRAZIL 


Hi-Brazil é um dos principais continentes de Arcádia. Localizado no extremo oeste, é tido por 
muitos como uma terra abençoada « santificada, para onde os espíritos dos mais nobres guerreiros irão 
para buscar o descanso eterno. Porém, esta história não passa de uma lenda espalhada no Velho 
Continente como uma forma de colonizar mais facilmente esta bizarra € complicada terra, recheada de 

criaturas estranhas e perigosas, tribos de canibais sclvagens e monstros de todo tipo. 


Bem vindo a Hi-Brazil. 


FEOKOsSMOS 


Arcádia NcoKosmos é um novo cenário de RPG - Rod Phrying Gare - bascado 
em Mitologia Grega, e contém: 

Detalhes para construção de Personagens com 7 raças jogáveis, adaptações das 9 Classes Básicas 
de D20)/Kits para Daemon, 4 novas Classes de Prestigio/Kits e 5 novos Talentos/ Aprimoramentos. 
Descrições sobre o histórico c forma de governo de 12 das principais cidades-estado, o Panteão 

Olímpico e as relações dos Deuses com os mortais e entre si. À cultura e o cotidiano do mundo 
dominado pelos gregos, aventura introdutória que insere os Personagens em meio sos eventos que 
fazem parte da cronologia oficial do cenário. 


Tormenta - MóouLo Básico 


Im relação à 3* edição, não fizemos mudanças profundas, mas sim mudanças significativas. Atualizamos o 
universo para as mudanças que vêm ocorrendo nos últimos tempos. Também fizemos um agrupamento de todos 
os NPCs em uma única parte do livro de modo a facilitar a consulta por jogadores e mestres. 

Por último, fizemos uma revisão completa do livro c incluímos a versão mais atual das regras do 
Sistema Daemon. Assim como todos os nossos livros da série 3.5, quem já possui a 3º edição não precisa 
comprar este livro, pois ele possui todo o material da an tiga cdição, mas se você não conhece o mundo 
de Arton, este é um livro indispensável! 

Tudo isso em um Módulo Básico completo, que você pode começar a jogar sem precisar de nenhum 
Livro do Jogador ou do Mestre! 


GRiMÓRIO 

Grimorio é o maior e mais completo suplemento de magia já feito no Brasil. Com 666 rituais de todas 
as Formas, Caminhos e Círculos possíveis c imaginários. Traz regras completas sobre como organizar um 
grimório, os upos de Magia existentes « como realizar rituais em um jogo de RPG. 

Este livro contém todos os tipos de magia, abrangendo todas as escolas existentes, Magias de combate, 
de cura, proteção, transmutação, necromancia, invocação, conjuração, elementais, espirituais e astrais. Para 
o Sistema Daemon e D20 possui acabamento de luxo (reforçado) por que ele é um livro de referência para 
jogadores c Mestres. 


EQUiPAMENtos E 2 - 
QUIPAMET ARMA 
Cosrasnto uia Braço Esquerdo 
POSTOS" Po N Mão ; 
a Torso 
Braço Direito E aaiiiiá 
Mão 
E ad 
Perna Direita a Perna Esquerda 
Calçado Calçado 


Peso Total 


Grimório / PooERES PSI Equipamentos / PROPRIEdNÕES 


Nome 

Raça 

Idade 
Divindade(s) 


Atributo 


Força (FR) 
Constituição (CON) 
Destreza (DEX) 
Agilidade (AG) 
Inteligência (INT) 
Força de Vontade (WILL) 
Percepção (PER) 
Carisma (CAR) 


Nome 


Arkanos 
1º Círculo 
2º Círculo 
3º Círculo 
º Circulo 
32 Círculo 


6º Circulo 


-[m 


Altura 


AtRIBUTOS 


PERÍCIAS 


Racial 


Modif. 


CaminHos dE Ifacia 


Ar 
Tetra 


Fo go 
Água 


Pontos de Experiência 


Luz 


Trevas 


Final 


Graduação 


PSI 


Ataque — (DEX+ Arma)/2 


Plano de Origem 


Pontos 


de Vida 


Sexo 


Olhos 


Pontos 


de Magia 


Deslocamento 
Pele 


Defesa = 7 + (AGI+ Escudo) /2 ou T+H(AGH- Esquiva)/2 


Iniciativa — (PER+AGI)/2 


2M 


Armas 


Armaduras 


Nome 


PrríCIas COM ÁRIMAS 


Bônus 


Dano Alcance 


| Te, Te 


ARMADURAS / ESCUDOS 


HABILIGADES 


TESOURO 


| Tesouro Inicial: (4d6+CAR) x 10 gp 
Ee SE 


IPO 


——————————————— + —eeee—— e E TT 
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RPGQuest é um jogo de Fantasia e Aventura; que se passa em um mundo chamado Multiverso, . 


SP já publicado, nestas páginas você encontrará todas as opções e ferramentas necessárias para criar 
j Personagens marcantes e Histórias Épicas inesquecíveis. 

Este livro contém: 
- Regras completas para se jogar RPG. 
- 80 Raças. 
- 110 Classes. 
- 200 Habilidades. | 
- 190 Rituais Arkanos e Divinos. 

-- 130 Poderes Psiônicos. 
- 122 Deuses em 13 Panteões diferentes. 
- 56 Mini-cenários de jogo. 
- 114 Armas Brancas, 23 Armas de Fogo e 7 tipos de Canhões. 
- 41 Escudos e Armaduras. | 
- 56 Familiares, combinados com 152 poderes de Familiares. 
- 59 Veículos aéreos, terrestres e aquáticos. E 

= infinitas possibilidades de aventura e diversão. 


Você é o Herói !!! 


Brasil: R$ 39,00 Europa: €15,90 
ii 
NI! | 


9!788587"013552 


de Arcádia, e seus oceanos turbulentos, sendo muito difícil e 
complicado chegar até suas praias. O único caminho conhecido 
é através de algumas rotas partindo de Velha Arcádia. 

Nova Arcádia: a Terra das Fadas, governada por Oberon 
e Titânia, lar da mitologia celta e dos costumes gaélicos. Nova 
Arcádia é um dos principais e mais importantes Reinos do 
Multiverso, habitado por praticamente todas as raças conhe- 
cidas em seus bazares e vilas incrustradas nas florestas mági- 
cas. De seus caminhos seguem rotas para todos os Reinos 
conhecidos e Nova Arcádia possui mais portais do que qual- 
quer outro Reino do Multiverso. 

Reinos das 1.001 Noites: a terra dos bazares, sultões e gênios. 
Com desertos escaldantes c oásis maravilhosos. Os Reinos das 1.001 
Noites são a versão mítica dos contos e lendas árabes. 

Reinos de Canvas; nome dado a todos os Reinos que po- 
dem ser acessados através de pinturas específicas, como os Rei- 
nos de Dali, Picasso, Miró, Gaudi, Munch, Mondrian, 
Reimbrandr, Bosch e outros, alguns Reinos são solitários, habi- 
tados apenas pelos artistas que o criaram, enquanto outros são 
formados por uma infinidade de criaturas e locais. Cada um 
destes Reinos possui características específicas relacionadas com 
O artista que o criou, 

Reinos de Jade: O Reino do Oriente de Arcádia. Um dos 
maiores continentes de todo o Multiverso, que reflete muito das 
características mitológicas da Antiga China. Os Reinos de Jade 
estão em constante guerra entre os impérios de Wu, Shu e Wei. 

Reinos do Sol Nascente: Ilha fantástica protegida pelos 
ninja e samurai, os Reinos do Sol Nascente são o equivalente 
mítico do Japão Feudal, com seus castelos de pedra, templos 
budistas, vilas de pescadores c florestas lendárias habitadas por 
animais falantes. Também possui diversas ilhas habitadas por 
dragões c outras criaturas gigantescas e monstruosas. 

Reinos Elementais: cxistem 6 reinos elementais, um para 
cada elemento (Terra, Ar, Água, Fogo, Luz, Trevas) c um sérimo 
Reino chamado Akáshico, da energia primordial. Tim cada Rci- 
no o viajante encontrará todas as criaturas nativas deste elemen- 
to, cidades inteiras construídas a partir dos elementos primordi- 
ais e também os castelos e palácios dos principais deuses relaci- 
onados com cada um dos elementos. São ativados através dos 
Laras, ou símbolos mágicos elementais e podem ser acessados a 
partir de quase todos os Reinos do Multiverso, 

Sonhar: À Terra dos Sonhos, composta por milhares de 


pequenos reinos que variam em tamanho de um campo de fute- 
Dol até um pequeno continente, Cada Reino dos Sonhos possmi 
suas próprias regras e diretrizes, sendo governado por um sobe- 
tano que, por sua vez, deve vassalagem a Morpheus, Senhor de 
Todo o Sonhar. Nestes reinos pode-se encontrar literalmente de 
tudo, mas as passagens, caminhos e portais são bem mais difíceis 
de serem abertos do que qualquer outro reino de Arcádia. 


Tagmar: Universo mágico localizado em outra parte do 
Multiverso, isolado das demais áreas de Arcádia e que pode ser 
visitado somente através de portais específicos. 

Velha Arcádia; lar dos deuses gregos e um dos reinos mais 
antigos de Arcádia, criado por Zeus na origem dos tempos. Ve- 
ilha Arcádia engloba todas as lendas, contos e relatos da Ântiga 
Grécia, dos trabalhos de Hércules à Guerra de Tróia. 

West: Às lendas do Velho-Oeste Americano estão todas re- 
presentadas neste reino distante de Arcádia. 


O Questionário 

Para melhor compor um Personagem, você pode responder 
às seguintes perguntas e anotar as respostas em um diário, que 
servirá como base para definir os Atributos do Personagem fu- 
turamente. Estas questões NÃO são obrigatórias e só deverão 
ser usadas se o Jogador desejar um Personagem bem construído. 

Ao contrário dos outros RPGs, que perdem muito tempo 
tocando em bônus e mais bônus, RPGQuest sc propõe a um 
exercicio de imaginação e se concentra em Personagens bem 
construídos e histórias empolgantes, 


História 
. Qual é o nome dele? 
(Qual a sua raça? 
- Em que ano cle nasceu? Quantos anos ele tem? 
4. Onde cle nasceu e cresceu? 
5. Lile conheceu scus pais? O que ele sente sobre eles? 
6. Os pais dele estão vivos? 
!. Como os pais dele vivem? 
« Ele tem irmãos ou irmãs? 
- de tem, ele sabe onde eles estão c o que estão fazendo? (válido 
para outros tipos de parentes) 
10. Sua família tomou parte no início de sua carreira de aventuras? 
SE não, quem tomou e como 
11. Ele teve amigos em sua juventude? 
12, Ele é casado? (ou noivo?, ou viúvo?.. ) Se for, como aconteceu? 
15, Ele tem filhos? Se tem, como eles são? 
14. O que ele fazia antes de ser aventurciro? 
15. Como isso pode afetar sua carreira como aventureiro? 
16. Por que ele sc tornou um aventureiro? 
17. Qual é o seu deus (ou deuses) de adoração? 


A criação de uma cidade-natal c de parentes e amigos para O 
Personagem, embora um pouco trabalhosa, vai ajudar muito o Mestre 
a desenvolver idéias para Aventuras no futuro, pois ele sempre po- 
derá utilizar estes ganchos para criar eventos para o grupo ajudar a 
resolver. Não precisa ser nenhuma Aventura envolvendo combates, 
mas, por exemplo, pode requisitar a ajuda dos Aventureiros para 
defender um castelo que o nio está construindo, proteger a frota de 
um irmão ou primo que está sendo atacado por piratas, investigar 2 
vida do pretendente à mão da irmã sem despertar suspeitas nela, 
resolver uma briga de família e outras Aventuras que podein ser 
muito divertidas sem envolver necessariamente violência, 

Quanto melhor à descrição do passado de seu Personagem, 
maior a qualidade da Campanha, 


Amigos 


1. Quais são seus melhores amigos? 

2. Como ele os conheceu? O que cles fazem da vida? 
3. Descreva-os em poucas palavras. 

4, Eles têm família” Filhos? 


OBirtivos | Motivação 


1. 0) Personagem tem algum objetivo? Se tem, qual é2 
2. E por que ele tenta fazer isso? 
à. O que ele vai fazer quando conseguir seu objetivo? 


|. O que ele val fazer se falhar? 
O que ele considera seu maior obstáculo? 
6. O que ele faz para sobrepujar esse obstáculo” 


at 


7. Se ele pudesse mudar algo no mundo, o que mudaria” 
. Se ele pudesse mudar algo em si mesmo, O que seria” 
9. Ele tem medo de alguma coisa” 


So 


PERSONALIONDE 
. Como outros Personagens descrevem seu Personagem? 
: Como ele se auto-descrevenia” 
- Qual sua maior qualidade? 
4. Qual scu maior defeito? 


ld [yo t=s 


Aqui entramos nos aspectos mais psicológicos do Persona- 
gem, que podem ser desenvolvidos caso o Mestre ou os Jogado- 
res queiram algum dia escrever algum conto ou romance basea- 
do nas Aventuras de seus Heróis. Saiba que os maiores e mais 
interessantes Personagens da ficção são aqueles que possuem 
uma história bem desenvolvida. Ninguém se lembrará do “Job 
muitos bônus”, mas com certeza todos irão dar boas risadas com as 
Aventuras de um Herói que tenha traços humanos... virtudes € 
defeitos como todo mundo. É fraquezas também. Se até Indiana 
Jones tinha medo de cobras, por que o seu Personagem não pode 
ter uma fraqueza ou ponto fraco” 


APARÊNCIA 


1. Como ele é fisicamente (em detalhes)? 

2. Qual é o aspecto da aparência física dele que é mais distintiva ou 
mais facilmente notada? 

3. Ele está satisfeito com essa aparência” 

4. O que cle gostaria de mudar se pudesse” 

3. Como cle gosta de se vestir? 


AtitUdE 

1. Qual é a atimde dele em relação ao mundo? 

2. E com relação às outros Personagens? 

3. Ele tem atitudes diferenciadas para determinados grupos de 
Personagens ou profissionais? 

4. Qual sua visão sobre os deuses? 


À aparência de um Aventureiro é um fator muito divertido para 
a criação de boas histórias. Mesmo defeitos físicos podem ser trans- 
formados em uma fonte de inspiração que criará Personagens me- 
moráveis (como o nariz gigantesco de Cirano de Bergerac ou a 
barnga de Sancho Pança). O modo de vestir de um Personagem 
pode dizer muito sobre o que ele pensa ou como age. 

Ele possui gostos finos? só usa do bom e do melhor? Isso 
poderá gerar idéias para aventuras engraçadas onde o Persona- 
gem precisa sobreviver disfarçado em uma aldeta goblinóide tos- 
ca e suja. Qual seria sua reação? Ele é um bárbaro troglodita? 
como prepará-lo para o baile real que será feito em homenagem 
aos Aventureiros por terem salvo o reino do dragão vermelho: 
Seu Personagem odcia anões? E se a única curanderra de todo o 
Vale de Namir que possuir a poção de cura para a doença que 
esta matando a irmã de seu Personagem for uma anã? Como seu 
Personagem reagtria? 


GoOstos E PREFERÊNCIAS 


. Como ele passa suas horas de lazer” 

. O que ele gosta de vestir” 

O que ele gosta mais no trabalho / ocupação? 
O que ele gosta de comer? 

. Pe coleciona algo ou tem algum passatempo? 
. Ele tem algum animal de estimação? 

. Que tipo de companhia cle prefere? 

. E que tipo de amante? 

9. Ele tem algum sonho? 

10. Ele gosta de viajar? Prefere o mar ou as montanhas? 
11. Prefere cidades ou locais mais selvagens? 


Dos todo od bão tea 


pi 


ANBiEnNtE 


poa 


. Onde ele mora e como é esse lugar? 

- Como é o clima? 

. Por que ele mora lá? 

. Quais são os problemas comuns lá” 

. Como é sua rotina diária? 

6. Existe alguma coisa que ele deixou para trás? 


+ li | 
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DEtraLHES da História 


Faça esta parte do trabalho em conjunto com o Mestre, pois 
muito do que for escolhido aqui scrá utilizado por ele como 
fundo para sua Aventura posterior. Tente localizar a história do 
seu Personagem com a dos outros Personagens da campanha, 
com a trama criada pelo Mestre e com os outros NPCs. Se a 
história de TODOS os Personagens do grupo não torem compa- 
tíveis, comece novamente. À história de seu Personagem deve 
ser condizente com o mundo estruturado pelo Mestre. 


Pontos oE CRIAÇÃO dE PERSONAGENS 


O Mestre determinara quantos Pontos de Criação de Perso- 
nagem para cada tipo de Campanha ele permitirá, Quanto me- 
nos Pontos de Criação, mais realista a campanha, quanto mais 
Pontos de Criação, mais fantástica sera, 

Pontos de Criação são gastos para comprar Raças, Classes € 
Aprimoramentos, tanto Individuais como para o grupo, 


Realista 


Fantasia Medieval 


Fantástica 


Além da pontuação, cabe ao Mestre permitir ou não à escolha 
de Raças e Classes que não pertençam ao Local de Campanha. Ele 
pode definir que só serão autorizadas Raças e Classes pertencentes 
ao Local da Campanha OU pode autorizar a escolha de Raças e 
Classes de outros universos com um custo adicional de +2. 

Observação: Note que o Local de Ore da Campanha pode 
mudar ao longo da própria Campanha. Se um grupo começa o jogo 
em Nova Arcádia, nada impede que uma Aventura os leve para os 
Reinos de Jade, onde podem encontrar-se com um novo membro 
do grupo. Neste caso, as pontuações para escolha de Raça e Classe 
para este novo membro do gtupo são diterentes! 


